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De que adianta ficar aí enfurnado, desvendando 
tantos mistérios e escondendo essas maravilhas dos 
olhos apaixonados de quem, como vocé, também 
gosta de curtir um bom videogame? 

De que adianta passar horas frente ao vídeo, 
descobrindo macetes, aprendendo todos os truques, 
fazendo a pontuaqáo máxima de um jogo, se ninguém 
fica sabendo que vocé chegou lá? 

Saia da toca. Venha partilhar esse seu imenso 
prazer com os outros leitores e escreva o seu nome na 
história da informática de lazer: afinal vocé merece. 

Participe. Envie seus mapas, suas dicas, pokes, 
análises de jogos, artigos, piadas, quadrinhos ou 
qualquer outra coisa que possa nos ajudar a provar 
para esse mundáo que brincar também é coisa séria. 
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Na verdade nó\náo estamcyrficiando um novo 
reíacionamento pois nos coptíeciamos. Nosso conhecimento 
nasceu no exato instam§_gpique buscamos para nós os 
mesmos objetívos. 

Tudo surge da certeza de que acreditamos nas niesmas coisas 
e temos as mesmas necessidades. É dessa forma que nós nos 
conhecemos. E nesse ‘nós" quero incluir nao apenas vocé e eu. 
mas toda a equipe da nossa revista, desde a administraQáo até a 
produqao, sem esquecer a figura do jornalista Carios Ramos, 
Coordenaaor ae Cultura de Duque de Caxias e nosso jornaiista 
responsávei. 

Nós sabiamos que já era hora de uma revista como JOGOS & 
computador, É por isso que eia está aqui, nas suas máos. 

Já era a hora de reconhecer e dar o devído valor a uma 
parcela do mercado de informática que, na reaiidade, representa a 
verdadeira maioria: a informática de iazer. 

JOGOS & Computador contém tudo aquiio que vocé queria e 
muitas outras coisas que nem vocé havia pensado. Eia foi feita 
especialmente para vocé, obedecendo ao princípio de que devemos 
informar tudo aquiio o que acontece no universo da diversao 
etetrónica. Sem fronteiras. Sem medo de participar ativamente do 
panorama mundiai. 

Este primeiro número é um presente para todos nós. Vocé só 
náo participou deie porque quizemos fazer uma surpresa. Mas na 
próxima edicáo eu sei que vocé estará colaborando conosco, 
contribuindo para mostrar que díversáo é coisa séria e que 
merece muito respeito. 
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Luíz F. Moraes e Dívino C. R. Leitao 


A ccna é bastante comum: 

um grupo de usuáríos de 
Tuicrocomputador, todos 
com diploma de analista e 
vestindo seu irnpccável ierno 
de acordo com a moda do 
momento. coriversam des- 
pi-eocupadamente. O papo é dos mais 
agrádaveiSj veísando sobre o novo 
simulador de corridas com tempo 
real e som estéreo. Um vendadeiro au- 
tomóvel em disquete, que £í roda” na- 
quelc 386 que todos eles íem em casa. 
Eis que repentin amente surge um cha- 
to quaiquer e acaba com a conversa, 
Imediatamente o papo se \?oIta para o 
novo OS2 e suas deíiciéncias em rda- 
cao ao Unbc e como isto afeta a teoria 
da rdaiividade oti coisa parecida. 


Quer saber o que acontcceu? Faga o 
vestibular abaixo para informática, e 
tenie descobrir: 

A — { ) O chato que chegou é um 
grande conhecedor de sistemas opeia- 
cíonais e náo sabe faJar outm coisa. 

B — ( ) O cara é o chefe de todos 
e a con\"ersa passou a ser excl usi\'a- 
mente sobre o trabaího. 

C — ( ) O sujeíto que chegou náo 
sabe nada de compuiador e, só por 
desprezo, todos passaiam a falar sobre 
informática. 

Nao perca seu tempo tentando 
descobrh a resposía correta já que to- 
das poderiam estar certas ou erradas, 
A única coisa que se pode afirmar é 
que o chato náo pertencía ao grupo e 
nao ía ñcar bem falar de joguinho 


(aliás. joguinho uma ova) na frenie de 
qualquer um. Aíinal, náo í4 p e £ a bem” 
um aoalisía falar de algo táo banal. Se 
apenas os analistas tivessern este pen- 
samento tudo estaria muito bem, Mas 
na verdade esta opiniáo de que joguí- 
nho (uma ova) é uma coisa nieio prob 
bida. que pode ser usada mas só deve 
ser comentada na presenca de amígos 
mais inEÍmos, já esíá aborrecendo a 
quem. como nós, assunie uma posi^ao 
dedarada em defesa da iinportáncia do 
lazer nos computadores. 

Voce já teve o pmzer de matar mi- 
Ihares de extra-terresíres, ou mergu- 
lhar nas profundezas dos oceanos paia 
buscar tesoums inimagmáveis, ou en- 
táo dirigir um carro em alta velocida- 
dej podendo bater a vontade nos ou- 
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tros sem nunca fkar amassado. Náo? 
Borrt. pdo menos aJgurna coisa vocé 
tem em comum com os naiivos de 
Zimbawe, no interior da Africa: ambos 
nunca viram um \ideogame. 

Sao estes ínocentes joguinhos 
(nma ovinha) que movinientajií somas 
astronomicas em dólares nos paises on- 
de surgirara — priraeiro nos Estados 
Unidos^ onde na5ceram ? depois no ja- 
pao, onde foram habilmente copiados 
— assim corao nos paises civilizados 
no mundo todo. onde sao frenetica- 
mente consmnidos. No BrasíL para 
náo fngir á regm^ os joguinhos (umas 
o\ r inhas) sáo uma coisa um tanto mar- 
ginalj normalmente associados a brin- 
de na compra deste ou daquele com- 
putador ou emáo encaiado como brin- 
quedo infantÍIj como é o caso dos 
videogames. 


Budokan: Bom 
para trelnar a 
mente e os 
múscuios dos 
dedos, Abaíxo o 
RolfN'Rocker. 
bom para trei- 
nar o equNíbrio 
da turma do 
surfe. 


claro}* Por outro lado o Aiari, que já 
foi também um videogame só permiti- 
do aos mais ricos, já se popularizou e 
hoje é vendido a um custo acessível a 
pratícainente qualquer consuraidor. 

Os acessórios da indúsma do vi- 
deogame sáo um capítulo a parte e 
constituem o lado mais atraente destes 
equipamentos. Os joystícks* que no 
Brasil náo aprcsentam grandes novida- 
des. existem no exteríor com uma far- 
tura e variedade de fazer inveja: joys- 
íicks de diversos formatos, desde mi- 
croscópicos até poltronas completas 
que indusive se movimentaixi dando 
ao usuário a sensa^áo física de estar 
dentro do jogo; joystícks de contrqle 
remoro; consoles com volantes e pe- 
dais; luvas acionadas pelo moviraento 
dos dedos; pranchas e íapetes aciona- 
dos pelo mov'Ímenio do corpo ou dos 
pés; óculos que mterpreiám o movi- 
mento das pupilas c uma parafemália 
com a qual Flash Gordon jamaís 
sonhou. 

Por aquí o máximo que enconrra- 
moséo revolver que permitej literal- 
mente. aürar na TV e o óculos 311 O 
joystick-tapete tarabém pode ser en- 
contrado nas lojas rnas, como é um 
produto Importado, custa um absurdo. 

No outro iado da moeda estáo os 
computadores que t comparados aos \a- 
deogames, perdem em periféricos espe 
cíficos para jogos mas ganham em 
quaiidade e variedade nos programaSj 
com jogos de tramas complexas e si- 
muladores de alto nível. É justamente 
nos computadores que o jogo vem sen 
do mais draraaticamcnte discriminado 
Se nos videogames o preconceito flca 
por conta de pais desinformados que 
acham que o aparelho \ai estragar a 
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vólver adonado pela Iuz + Um saito e 
tanto em relacao ao Télejogo Philco, o 
primeiro videogame brasileiro. 

Na disputa pela preferéncia do 
público lutam empresas de porte que 
anteriormente dedicavam-se a vídeo e 
som. e os muambeiros que mundarn o 
mercado com consoles americanos ou 
japoneses. Os videogames de ultima 
geragao sáo máquinas caias e voltadas 
paia um consumidor de posses, já que 
um simples cartucho custa em média o 
equivalente a 25 dólares (no paialelo é 


Ah 3 os videogames,*. Fábricas de ale- 
gtia que substituem o trenzinho eiétri- 
C0j que o papai comprava antigamente 
para seu filhote mas nunca deixava ele 
brincar sozinho — dessa vez quem 
mandá é o moleque mesmo, que de 
\ez em quando deixa o pai brincar. 
Hoje já pode ser encontrada no Brasil 
a ultima geragáo destes computadores 
de lazer, com as mais recentes inova- 
goes em termos de acessórios, tais co- 
mo tapete controladoq óculos 3D e re- 


Sega Master: a máqulna de encantamenta 


JOGOS & COMPUTADOR 


PL4VER 1 

•E58 

3EHP4I 

5T4HIM4 

KI 3T4RIH4 

KI. MÍ' 












télevisao ou transformar seu ñ!ho ern 
monítor de video, nos computadores a 
discriminagáo fica por conta de profis- 
sionais desinformados que só conhe- 
cem a Hnguagem do chamado “sof? 
profissional” e consideram o lazer co- 
mo ura mal necessário^ stm saber de 
onde vcm e para que servem. 

A HIPÓTESE DA FACILIDADE 

Áo dÍ 2 er que poucos sabem de on- 
de vem os jogos, falamos com a certeza 
de que iiustres anaüstas e usuários 
programadores pensam que os jogos 
em computador sáo sub-produEos tal- 
vez de um Lotus 1-2-3 mai-feito ou 
um DB ASE estragado. Mal sabcm eles 
que existem profissionais dedícados á 
arte de criar fantasia* e pioq desconhe- 
cem o nível dc difículdade que envolve 
a criagao e confecgao de um jogumho 
(uma ova) por mais simples que ele 
possa parecec 

Hoje qualquer programador com 
uin conhecimento razoável de BASIC, 
por exemplo, é capaz de necriar o mo- 
vimento de uma bola no vídeo de for- 
ina que ela seja rebatida por um bas- 
táo, em uma reedígáo do PONG ? o 
primeiro videogame, Mas quando a 
primeira besta-profética inventou. o 
PONG, além de ser tachado de malu- 
co s juraram que a idéia nao ia pegan 
Mas j>egouí Os americanos aprcnde- 
ram a ligáo e, em virtude disso 3 hoje 
elcs fazem os jogos e nós só 
compramos. 

Por aquh programador que se me- 
te a fazer jogo ainda é ridicularízado 
pdos colegas e só dá certo se fugir pa- 
ra fora do país, E compreensível que os 
game-maker sejam discriminados: afi- 
nal criar um jogo náo é tarefa para 
quaJquer um, envolve uma série de ha- 
bilidades ardstícas e uma boa dose de 
imagina^aOj dificeis de serem encom 
iradas nos profissionais de informática 
que sáo normalmente pessoas lógicas e 
de radücínio fi’ío, como um arremédo 
de Dr %>ock da série Star Treck. 

Porque os jogos padeoem de uma 
discriminacao irracional no Brasil? É 
irnia pergunta de dififcil resposta, mas 
que pode ser tentada por analogia, ve- 
jamos: Porque os proprios computado- 
res sáo igualmente díscriminados? Por 
desinformagáo ou por baixo poder 
aquisitívo dos candidatos a usuário? É 
a \elha estória da raposa e das uvas: já 


A posstbilftfatfe tfe comantfar uma nave 
espacial sá quem pode tfar é o videogame, 
Acima voce vé uma cena tíe combate em 
3D com Stargiider Ao lado está a prova viva 
tfe que vocé pode bater no carro da potícia e 
nem sequer ser muítado, 

que é impossivd ou difíril por as máos 
nas uvas é mdhor pensar que elas es- 
táo verdes. 

NÁO ÁDIANTA CHORAE 

Mas vamos parar um pouco com 
as lamenía^oes e falar mais dos jogos e 
do que eles represeniam. E evideníe 
que destinam-se ao lazeq mas será que 
é iáo simples assim? É um brinquedo 
eieiróníco e pronto? Nao! Na nossa 
opiníáo o jogo tem um papd muúo 
mais iinporrante que divertír: ele é o 
meio mais fádl de iníciar jo¡vens e 
adultos na informáíica era um proces- 
so realmente indolor. O vídeogame é a 



FQ Engine: A NEC japonesa invade de vez 
a praia amertcana 



mais símples e menos assustadora ver- 
sáo de computador que um náo in tcia- 
do pode operar sem niédo de errar. 


É claro que hojc ern dia lidamos 
com compuíadores até na torradeira de 
café. Mas estes equipamentos estáo de 
tal forma dissimulados que poucos sa- 
bem que seu videocassete Íncorpora 
um pequeno computador programávd, 
ou que a sua máquina de lavar ou seu 
fomo de micrcrondas possui liin mi- 
croprocessador que coniroía suas ativi- 
dades, Qiiando descobrem Isso, algu- 
mas pessoas mais radicais náo üsam 
mais sua Java-louga porque ela passa a 
representar a ameaga de ura “HALf, 
o computador frankenstein que assom- 
brou os astronauías de “200L Uma 
Odisséia no Espa^o”. Já dos \ádeoga- 
mes ninguém tem médo — talvez por 
náo os levarem a sério. 

Outro aspecto Lmportante dos jo- 
gos era computador é o da educagáo: 
vocé já pensou que se pode aprender 
enquanto se brinca? No mínímo o seu 
filho vai estar aprendendo ingiés ao 
operar um vídeogame (náo é uma 
gratide vantagem se voce vive nos Es- 
tados Unidos ou na Inglaterra), mes- 
mo que sejam só dois conjuntos de pa- 
lavras: PUSH TRIGER e GAME 
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OVER (Enr.,. náo deb;a de ser um 
comego). 

Na ’- erdade existem jogos que sao 
verdadeíras minas de saber, 
destacando-se entre estes os adventu- 
res, dívertimentos característicos dos 
computadores e que, no mínimo, \áo 
ampliar basíante o vocábulario do 
usuáxío no inglés e ponugués — e se 
vocé tiver os olhinhos puxadoSj até em 
japonés 

Além da educagáo por osmose — 
se náo sabe o que é procure em um di- 
cionário — existem jogos assumida- 
meme educativos que costumam ser 
bem aceiios pelo usuário. Podem ser 
induidos ncsta categoria os simulado- 
res que, mais quc um simples jogOj 
costumám ser uma cópia de atividades 
que diftciimente estariam ao alcance 
da maíoria dos usuários. Entre estes 
destacam-se os simuladores de too, 
que podcm colocar \océ na cabina de 
uin Boeingj um reco-teco ou um F-18. 

Quer mais? O jogo é a válvula de 
escape idcal para as tensoes do día-a- 
dia ■ Experimente chegar em casa e en- 
cher sua TY de tiroSj cotn o joystickj 
ou a pistola iaser — ou mesmo um 38 
se a programagáo náo estiver do seu 
agrado. Ou entao quebre seu joystick 
tentando vencer os jogos olímpicos* Ou 
ainda f e mais radícaJmentej venga o 
seu pai em uma luta corpo-a-corpo pa- 
ra decidir de quem é a vez de jogar — 
se o velho For mais forte convide-o pa- 
m uma partida de ténis* 

Se vocé exagerar, talvez acabe pre- 
cisando de um psiquiatra depois. Mas 
náo se preocupe pois a essa altura vocé 
já terá gasto todo seu dinheiro com o 
\ddeogame ou o computador e nao vai 
poder pagar os altos pregos que o psi- 
quiati’a cobra. 

Ainda eonsiderando o lado educa- 
tivo dos jogoSj no aspecto da atividade 
fisíca e intelectualj os jogos estímulani 
a coordenagao motora e os refiexos dos 
usuários. E claro que existe um ponto 
limlte onde as vantagens passam a se 
íransformar em prejuízo — aiiás como 
em qualquer atividade normal. 

Náo se pode ficar o tempo todo na 
frente de um video desmiiiído invasores 
espaciais e achar que se esíá pratican- 
do aigum tipo dc atívidade Intdectiial 
e íísica que Írá tiansformá-lo em um 
Schwarzenegger com cérebro de Eins- 
tein, O exagero só pode trazer prejuízo 
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Jogos como o Arkanoíd (foto suporlor), Af- 
ter Burner (acíma) e The Beast (afeaíxo) 
aíestam a constante evolu^áo gráfica na 
elaboracáo do software de íazer 


e os limiies imposios pelo bom senso 
devem ser respeitados. 

O ATO DE FAZER 
UMJOGO 

Como sao feitos os jogos? Para 
que servem? De onde vem as idéias 
fantásticas de se enfrentar alienígenas 
na tela da TV, de se combater crimi- 
nosos hüaiiantes ou simplesmerue pra- 
ticar um esporte inoceme sem ter que 
suar muiio? A resposta para todas es- 
tas pergmitas está na necessidade que 
o ser humano tem de querer fazer ca- 


da vez mais aüvidades em menos tem-^ 
po e espago. 

E claro que nenlium \ideogame 
que simule uma parrida de téniSj por 
exemplOj pode ser mals di\ertído que 
uma panida disputada ao vim Mas se 
TOcé é tim f^éssimo jogador, ou está 
impossibilitado de ir a uina quadra de 
verdade, é daro que uma partida pela 
TV vai atender as suas éKpectativas, 

Quando se trata de enfrentar alie- 
nígenas, o morivo da existéncia dos jo- 
gos fica mais óbvío: quem já teve opor- 
lunidade de sequer ver um ET? Quan- 
10 mais desafiá-io . E mesmo que a 
oportunidade surgisse, náo seria de 
muito bom senso fazer isto. 

Anrigamente {entenda-se por antí- 
gamente uns dois ou trcs anos passa- 
dos) os jogos contentavam-se em imitar 
grosseiramente algumas atividades do 
dia-a-dia, tais como esportes ou dirigir 
automóveis, aléro de coiocar os jogado- 
res ás voltas com ondas e inais ondas 


de naves espatnais de todos os tipos pe- 
dindo para serem destruídas. Os jogos 
das no\as geragoes sofisticaram a mte- 
ragáo com o usuário e cada vez mais 
colocam \océ dentro do vídeo, As tra- 
mas ficaram mais complexas e a gran- 
de coqueluclie atualmeníe sao os jogos 
que imitam íllmes de sucesso. 

As uamas dos jogos sempre se ba- 
searam em fatos de sucesso na \nda 
real. O Space Invaders surgiu em uma 
época onde só se falava em discos voa- 
dores e invasdes espaciais. O prímelro 
adventure pata computadores, Colossal 
Cave (Cavema GoÍossalX baseado na 








mostra que o apocaíipse já acüüteceu. 
Quem tem videogame sabe dlsso. 


obra de J. R. R. Iblken íC 0 senhor dos 
anéis” deveu graode paxte de sua acei- 
iagao ao sucesso dü livro no qual foi 
baseado. O Pong. que foí o primeiro 
videogamej nao chegou a fazer o su- 
cesso esperado justamente porque náo 
se parecia nem um pouco com o es- 
porte que procurava imitar: o tenis. 

A versáo de Fdme de que mais se 
falou ao ser transformada em videoga- 

me foi “&OSTBUSTERS” (CAOA- 
EAXTASMAS), e a paríir dai mais 
nenhum fdme de aventura ñcou sem a 
sua versáo em vddeogame, sendo que 
alguns jogos chegaram a fazer mais su- 
cesso que o proprio Filme. Isto deu ori- 
gem a iilmes quc abordam exatameme 
o universo dos jogos r como é o caso de 
TRGN cujo personagem princípal se 
comporta como um verdadeiro herói 
de díversos jogos famosos - 

A imagínagáo sempre foi o melhor 
Íngrediente de um bom jogo. Daí sur- 
giram personagens inesquecíveis como 
o PAC^MAN e tantos outros bichinbos 
esquisitos que povoam os telas dos 
computadores. Há tambem os casos de 
íracassos gigantescosj como a sequén- 
cia de quatro cartuchos que a Atari 
langou em 1982, o “SWORD 
QUEST JÍ onde a resolugáo do enigma 
de um jogo permiLia jogar o próximo. 
O prémío para quem vencesse o desa- 
ño era íentador — cem mü dólares — 
mas os enigmas eram tao díñceis que o 
quarto cartucho da série nem chegou a 
ser Jancado, devído ao fracasso da vem 
da dos tres ameriores. 

O filao mais garaniido dos video- 
games é a siimilaíño de jogos de salao 
onde tudo é imitado, desde o xadrez 
até o strip-poker. Em alguns casos o 
videogame chega a superar o jogo que 
imita, como nos jogos de labuieíro que 
deixam pam o computador a tarefa 
chata de comrolar as regras e manu- 
sear os cartoes e fichas, Só tira mesmo 

— o que para alguns é o maior prazer 

— a chance de roubar pois, exceíuan- 
do casos de máquinas de videopoker 
mutretadaSj o computador é um juiz 
imparcial que náo deixa ninguém rou~ 
bar pontos. 

Além das versoes cm computado- 
res e videogames, os jogos atacam em 
todos os setores, aparecendo em retó- 
gios, telefones e diversos iipos de apa- 
rdhos eletrdnioüs. As versoes mais so- 
ñsucadas sáü as máquinas de üipera- 


ma que movimentam sbmas considera- 
vcis de dínheiro, só comparaveis ao di- 
nheiro gasto em cassinos, que também. 
possuem máquinas que nao deixam de 
ser videoganies fazedores de fortuna (a 
do próprio dono dos cassinos). 

Os maiores mercados consumido- 
rcs e produtores de vádeogames sáo o 
Japao e Estados Unidos. De lá sáo dis- 
tribuidos para o resto do mundo os 
best-seüers dos jogos em uma produ- 

inintermpta e cada vez mais sofis- 
fícada, Atualmente a teodéncia é colo- 
car os usuários jogando contra adver- 
sários humanos e náo mais contra roti- 
nas baseadas em cáiculos que os me- 
Ihores jogadores sempre conseguem 
superar. 

Um exempto dássico da vanta- 
gem do cérebro humano contra o ra- 
riocmio lógtco está nos jogos de xa- 
drez. cujos programas mais sofisticados 
ainda perdem para os gmndes mestres, 
apésar de ganharem facil dos jogado- 
res médios. Sendo assim os jogos mais 
recentes tem meios de serem conecta- 
dos a iima linha telefónica comum e 
colocar como seu adversário um par- 
ceiro humano para pilotar o aviáo Íni- 
migo ou confrolar o lutador de carafé 
que aparece na tela. 

Seguindo esta iendéncia, a grande 
coqueiuche nos oaises mais desenvolvi- 
dos sáo os MUG's (abreviagáo em in- 
glés de jogos Multi Usuários) estes sis- 
temas permitem que vocé entre em 
um ambiente criado por computadores 
e ali enfrente um ou mais adversários, 
que nada mais sáo do que personagens 
controlados por outro jogador. Desta 
forma yoct irá enfrcntar o pior adver- 
sário 3 que é o cérebro humano. 

O LOUGO E A CRIATURA 

E quem faz os jogos? Namiaimen- 
te deve haver um ou mais programa- 
dores em uma equipe de criagáo de jo- 


gos T mas os verdadeiros criadores sao 
aqueles sujeitos com um parafuso a 
menos (ou a maís) e que tem a capaci- 
dade de inventar. Juntando estes malu- 
cos a artistas gráficos 3 musícos e ana- 
listas, consegue-se criar equipes produ- 
toras de grandes videogames. 

Anteriormente um só doido incor- 
porava todas esías atividades e conse- 
guia resuhados expressivos. Atualmen- 
te é necessário uma equípe para fazer 
frcnte ás inoragocs que os jogos de üi- 
tima geragáo exigem. No Brasü este ní- 
vel ainda náo foi alcangado. Os poucos 
criadores de jogos existenies ainda ira- 
balham sozinhos e, com ratas exces- 
soes. o resultadü disso é e\ádente; 
pode-se contar nos dedos os jogos cria- 
dos no Brasü. 

Para se criar um bom jogo é ne- 
cessário, dém de uma boa dose de 
imaginagao, a assessoria de profissio- 
nais de diversas atividades. Náo se ad- 
mne mals um jogo de tenis, por exem- 
plo. que náo cumpra todas as regras 
do esporte original. A isto deverá 
somar-se os devidos cálcuios de trajctó- 
ria da bola, aliados a um graíico repre- 
semadvo do jogo, Um jogo com luta 
de caraié, com movimemos que náo 
se jam digitaiizados a partir dos movi- 
mentos reais de um bom lutadoq será 
vísto com desdcm aíé pelo garotinho 
menos exigeme. 

Este progresso desde o PONG ori- 
ginal é uma consequéncía da evolugáo 
dos computadores e piacas gráficas que 
permitem, cada vez mais, simular as 
mais díversas atividades em uma tela, 
com uni alto grau de realidade, Por- 
ianto náo se admirc: num futuro bcm 
próximo, vocé podera jogar ténis com 
seu vizinho em uma tela hoiográfica 
que colocará a quadra dentro de sua 
sala. Mas cutdado pois vocé estará su- 
jeito a levar boladas, a se machucar 
em uma queda ou a uma disiensáü 
muscular pclo mau uso do 
jqystick-raquete. 

Náo sabemos se conseguimos 
con\ encer \xycc, caro ieitor. da impor- 
táncia dos jogos em compmadon mas 
se vocé chegou até aqui é por que está 
interessado no assunto e portanto em 
condigoes de tirar seu console empoei- 
rado de Aíari do armário e brincar dc 
novo com aquele mome de quadradi- 
nhos na tela, tentando dar a des. ou a 
quem os fez, a devida atengáo que 
merecem. 


jOGOS & COMPUTADOR 




DI5CDVERY IMDEILIfiRIO 


■jEJfl Un MñGMñTfl Dft ESPECULftC-ñO inOBILlftRlH. 
COnPREj UEMDft^ COM&TRÍifft EM ¿UR5 PROPRI EDftDE5>. 


NOVIDADES + IÍSX NOVIDADES -► TK 90 


PRRR FRZER UM PEDIDDj EWVIE CHEQUE NDMI- 
NRL PU VRLE PD5TRL (RE. 3? DE MRRpDJ R = 
DISCDVERV INFPRMRTICR LTDRj R. DR CUITRHDR 
13 5L 4D4j CENTRD j RJj CRIXR PD5TRL □□43., 
CEP aooni. 


„ CRPITRN TRUENDj SRTRNj ZRNHC 3 J 
PHLUTE R é FXI5 E INVHDER5 REVENEE. 

f'ICZÍ 4DD..DO C/ D35CC INCLUÍDO- 

nrjnnTP p ^ currp jinezee, livine stome a.. 
rhLUiC. D W SWINGjH.E. E COSMIC 5 HERIFF. 

MCZ$ 4DOjOO C/DI5CO INCLUiDO. 

□nnnTF n + tpi-hcid grmeí 4 jogds em h e 
rriLUiC L # jrbrto. ncz« 400 jD 0 c./disgd. 


PPCDTE 

PRCDTE 


PRCOTE 


R . RE5ERTE RTLHNTIDHj LICENCE TO 
é KILL E KENNY DRLGLI5H 5PCCER . 
WCZ$ 4DDjDD C.-'FITR INELUÍDR. 

B SILKHORMj HERDE5 OF THE LRNCE 
¿ E RFTER THE NRR. 

NCZiS 400jQO C/FITR INCLUÍDR. 

_ x 5HINOBIj RLIN THE GRUNTLET E 
C 4 VIGILRNTE. 

NCZ$ 400,00 C.--FITR INCLUÍDH. 


PRDMOCfiD * 3 PRCDTE5 PDR (CZ$ S5D,,DD 


PRDMDCfiD * 3 PRCDTE5 POR NCZf 95D,D0 











12 



0 públrco brasileiro náo 
vai esperar muito pelo langa- 
mento do jogo de estratégia 
NOBUNAGAS AMBÍTION, que 
marca a entrada da empresa 
japonesa KOEI CGRPORA- 
TION no mercado de 
videogames. 


NINTENDO VAI A LUTA 


Esta é a ehance que 
muitos aguardavam para ver 
em seu Nintendo um jogo 
com um tipo diferente tíe 
agáo, que vai aiém da sím- 
píes capacttíade de coorde- 
nar a haste do joystick com a 
profusáo de tíisparos destrui- 
dores que : até entáo, vinha 
caractenzantío o 
equipamento. 

Nobunaga's Ambitíon re- 
cría, de forma bastante rea- 
íisfa 7 o período da guerra cí- 
vil japonesa (1467 a 156S 
A.C.) t causada pelo confronto 
entre senhores feudais que 
aspiravam ao posto de 
Shogum. 

Este é um jogo típico de 
estratégia e simulagáo de 
combate {war game) f com vé 
sáo tío mapa topográfrco tía 
área de conflrto e tudo o 
mais. E um jogo conhecido 
por muitos usuários de com- 
putadores, que agora serao 
forcados a dividir esse privT 
légio com os possuidores de 
equipamentos compatíveis 
com o Nintentío. 


CHEGANDO AO FIM DA 
PROTEQÁO 


Os novos títulos da soft- 
ware house Míndscape já es- 
táo chegando ao mercatío 
sem qualquer tipo de prote- 
gáo contra cópias. Essa Iní- 
ciativa inclui até mesmo a 
versáo de Gauntlet para o 
Macintosh e os últimos re- 
leases tíos novos Hits Star 
Treck V, Fiendish Freddy's, 
Gauntíet II, Hostage e Baiam 
ce of Power. 

Os usuários ganham 
com isso a possibiMdade de 
fazer cópias de seguranga: 
uma protegao para quem in- 
vestiu aíto na compra de um 
original. A isso se soma a fa- 
cilidade de transpor para o 
winchester a colecáo de jo- 
gos cío usuário (na realidatíe 
um eyidetite direito, até en- 
táo ímpossível). 

Mas ísso náo significa 
que está aberta a temporatía 
de pirataria: os jogos passam 
a ser desprotegidos com re- 


lacao á copíagem, porérn 
protegitíos contra a execu- 
gáo náo Ncenciada, através 
tíe um livro de códigos ou tíe 
palavras-chave retiradas tío 
manual. 

Para Roger Buoy t 
Diretor-presitíente da Minds- 
cape "a decisao de eliminar 
a protegáo contra a copia- 
gem produzíu uma resposta 
extreíTiamente favorável dos 
usuários" 

Na veroade essa rnicíati- 
va vem apenas confirmar a 
íendéncia mundial de que 
náo vale a pena tíesenvolver 
novos mecanismos tíe prote- 
cáo contra cópia. já que isso 
fatalmente encarece o pro- 
tíuto e náo ofereee garantías 
reais de éxito: haverá sempre 
um pirata aventureiro que 
acesfará o desafio de vencer 
a protepáo, mesmo que seja 
apenas para massagear o 
próprio ego. 
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A HORA DO ARMAGEDDON 


Quem dísse que a indús- 
tria nacionaí de software de 
lazer amda náo estava pronta 
para criar um jogo de apáo H 
brevemente terá que deglutir 
as próprias palavras. 

Vem aí a saga de um he- 
róí chamado Armageddon 
que passará por perigos pos- 
síveis e impossíveis até po- 
der destruir o Deus-Fera. 

Armageddon é o primei- 
ro jogo tía empresa Hi-Tech. 
na vertíatíe uma divisáo tía 
Discovery ínformátíca P que 
está sendo programado a to- 
que de caixa para ser langa- 
do aíntia no primeiro semes- 
tre de 1990 


Peía prtmeira vez os 
usuários nadonais de MSX 
teráo o prazer de jogar p antes 
dos Europeus, um game de 
agáo rápida e intensa, com- 
binando shoot em üp bem ao 
estiío de Knigthmare, com 
outros típos de dificuidades 
bem pouco características 
dos jogos cíe outros 
continentes. 

Armageddon íem tudo 
para dar certo já que é um 
trabalho de equipe, patrocE 
nado por uma software- 
house: só essa iniciativa já 
justifícana o resultado. 

Tomara que a moda 
pegua 



Para cfeter os sequestradores 
em H05TAGE agora é preeíso código. 


jOGOS & COMPUTADOR 








0 JOGO IMITANDO A VIDA 


É bastante curioso ver 
que o univenso temátíco do 
videogame vaí se ampliando 
a níveís até entáo 
ínexplorados. 

Este é o caso de RUSH- 
DIE, um recentíssimo langa- 
mento ingíés que coíoca o 
jogador na pele do autor do 
livro 0$ Versos Satánicos, 
que tantos elogios merece- 
ram do "saudoso" Aiatolá 
Khomeini, 

Surpreendente é ver qui 
a fleugma británica, capaz 
de tanta perspicacia e senso 
de oportunidade, aínda náo 
foi devidamente compreendí' 
da e absorvida por progra- 
madores de outros países. 

Mas náo há de ser nada- 
Breve estaremos vendo jogo' 
de acáo ambientados náo 
em gafáxias distantes, mas 
no quíntaí do vizinho {ou no 
nosso próprio). 

Para os programadores 
com crise de insónia, aqui 
váo algumas dlcas de temas 
íáceis de se converter para o 
universo do lazer eletrónico: 

6 MEU CADE 0 NORIEGA? 

(ou Norlega dead or aiive) — 
Nesse jogo o exército sandi- 
nista se alia ao Panamá e ín- 
vade os Estados Unidos para 
capturar Fidel Bush, o dita' 
dor sanguinárÉo. 

THE WALL (ou Alguém af 
tem cimenfo?) — 0 objetivo 

A VOLTA 

Poucos "demos' r de jogos 
causaram tanta ceíeuma 
quanto o de Space Ace P que 
aportou no Brasií com o pa- 
trocínio tíos usuários de 
Amiga. 

Pois muito bem. Space 
Ace já esfá pronto, a disposi 
9 áo dos usuários de Amiga e 
PQ provando que náo há nín- 
guém como Don Bluth, seu 
celebrado autor, capaz de 
dominar táo bem a técnica 
do desenho animado. 

Isso já havia ficado bem 
claro em Dragon's Lafr. seu 
prlmeiro sucesso. Outra coi- 
sa que ficou bem cfaro é que 
lugar de desenho animado 
ainda náo é o computador, já 
que a performance de Space 
Ace, enquanto jogo, ainda 
deixa muito a desejar. 

Os cenários sao belíssi- 
mos : a animagáo é primoro- 
53 e os sons sáo inoríveis. 
Mas quando o botáo do joys- 
tick aperta, a coisa muda de 
fígura. Sáo cinco discos 
(Amiga), com uma mecánica 


é ajudar a populacáo de Ber- 
lim a construir uma meia- 
água com puxado e banheiri- 
nho 2 para abrigar os refugia- 
dos sui£os, que náo supón 
tam maís a fome e a miséria 
no seu país. 

OPERATION ZERO (ou A ín- 
flacáo de Freddy Krugger) 

— Num futuro náo multo tíis- 
tante ; um país de dimensoes 


tíe carregamento chatíssima, 
e agáo extremamente vlcia- 
da: basta decorar alguns 
poucos movímentos e ié va- 
mos nós para a próxíma fase 
do jogo. 

E cíaro que isso náo tira 
totalmente o mérito de Spa- 
ce Aee. Afinal ele representa 


contínentais é totalmente 
congelado por um feiticeiro 
com cara de ministro. 0 obje- 
tivo do jogo é ajudar os so- 
breviventes do caos glacial e 
tomar um Boeing¡com destino 
a Portugal (o último a sair 
pode desatarrachar a lámpa- 
da e roubar a fiagáo de co- 
bre para vender no 
ferro-veiho). 


um incnvel avanqo tecnico 
na arte do gráfico de envoivi- 
mento: náo há uma só pes- 
soa que resista ao cíima 
"Dlsneyano" da aventura. 

Mas para quem gosta 
mesmo de aqáo Space Ace 
ainda é muito pouco; dinhei- 
ro jogado fora. 



OS VALORES DO MERCADO 

— Segundo a SPA (Software 
Pübíishers Assodatíún), as 
venóás de software de tazer 
áicangaram a cifra de 48 mf 
Ihoes de dóiares no üitimo 
tríníestre de 1989. 

Isso representa 7 f 3% do 
tótai de véndas de software 
somente no mercádo ameri- 
paha O importante é lembrar 
qúe o software de iazéf atin- 
geessa péquena pórcenta- 
gém apenas devido ao baixo 
prego de venda dé cads unf 
daáe Em se tratandó de tirn- 
g£ma quantidade de cópias 
de jogos vendidas é 98% 
máior que a de sofiware para 
outrasátiyidades. 

PROGRAMAS DE GRA£A — 

A Fuji japonesa fróuxe para o 
mercado amerícano uma in- 
teressante estratégia de ven- 
das: o Fuji's Bonus Pack. 

O cíiente paga por 20 disz 
quetés de 3¿5” virgens e re- 
cebéos seus discos muitico 
íoridos. coniendo os mais di- 
vérsós programas (cafendá- 
r/á relogio mundiai eta) f 
aiérn de quatro toalhas anti- 
estáticas para a iimpezada 
teia do monitor de video do 
cíiente. 

Lá ó mercádo é iivre e 
quem nao compete náo ven- 
de. Melhor para quem 
cómprá. 

ESQUECENDO A DOR — A 
empresa Capcom acaba de 
críár o ^Cantinho da garóta- 
da" nas unidades pediátricas 
de dez hospitais americanos, 
coiocando yáríos equipamen- 
tos de vidéogame á disposi 
gáo dás críangás em 
internagao. 

Para os médtcos essa ini- 
ciativa foi müitó benéfica, já 
que o vjdeogamé ajuda as 
críangas a se sentirem me- 
nós amedrontadas por pode 
rem recupersr o controie da 
situagáo. ínteragindo com o 
jogq. 

'Videdgáme já é terapia re- 
Comendada por médicos: 
quem diría .. 

NOTfCIANDO^-Osin teres- 
sados errí d/vufgar seus ian- 
gamentos em software e 
hardware nesta segáo r deve- 
rao enviar réiease para: RE- 
VISTA JOGOS & COMPUTA- 
ÜOR, EDiTORtA r AV. MARE- 
CHAL CÁMARA 160/1701, 
CEP 20Q20 r R J. 

Todas as notícias seráo 
apuradas antes da sua 
pubücagáo. 
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AnO 2 . 019 , Maniiattan. Estados 
Unidos. A terrivel guerra nndear já 
aeaboüj deixando um rastro de 
destrui^áo e dor. Das cinzas surge um 
novo heróíj um homem com ner^os de 
at;o e cora^áo de pedrar voce. 

Pois é ( fmalmcnte aconteceu. 
Depois de taníos anos de ameagas e 
guerm fria T os homens que 
comandavam o mundo resolveiam 
apertar o botáo vermelho e mandar 
tudo pclos ares. 


De nada adiantou a Perestroika, A 
populagáo mundial atónita, viu tudo 
acontecer em poucos minutos, justo na 
época em que isso parecia distaníe, 
praticamente imposstvieL 
Algum tempo depois os 
sobreviventes coraecaram a surgin 
Famintos¿Pcsesperados. Destituídos de 
qualquer trago de dignidade, 
tiransfonnaram as ruínas das cidacles 
em uma verdadeíra seiva de concreto e 
asfalto. O pánico os levou á 


bestialidade. A fome os levou a 
redescobrir o gosto pela carne 
humana. 

Em Manhattan a situa^áo náo é 
diferente. Punks r assassinos e 
mutantes, iutam para sobreviver a 
qualquer custo, já que agora impera a 
]ei do mais forte, 

E lá que voce está, na pele do 
herói Jooarhan "Jungie 3 ’ Rogers. Sua 
única chance de sobreviyer é alcancar 
a platafonna de lancamento XV-238. 
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Lá exíste um íogoete capaz dc levá-lo 
para uma das colonías do espago 
exterior, livrando-o da radiagáo inortal 
que assola o pianéta. Infelizrnente o 
professor McLerm, um louco 
homícidaj mantém a base de 
langarnento sob o seu controle. 

Para chegar lá é prccíso atra% essar 
as ruas sinistms da cidade dizimada, 
luíando contra assassmos e 
saqueadores, sem falar nos guardas do 
compiexo ciemíflco de McLerin, 

ÁS CARACTERÍSTICAS DO 
JOGO 

O jogo se compoe de duas partes 
disiimas e o personagem Jungle 
Rogers pode executar mais de vinte 
agoes diferentes. Ao vencer a primeira 
parie, o jogador recebe o código que 
dá acesso á segunda parte do desaíio. 

jungle Rogers deve se movcr 
sempre para o lado direito da tela, de 
unia fomia muiio parecida com os 
jogos Double Dmgon e Vígilante — 
vocé já sabe como a coisa ñmciona. 

Na primeíra partc do jogo* nosso 
herói deve aicangar a saída do metro 
que ñca nos limites da cidade. Para 
isso será preciso atravessar trés fases 
distintas + 

A fase 1 se passa em pieno centro 
de Manhattan, ponio zero de um 
impacto atómico, compietamente 
carregado de radiagáo e com 
baixíssima possibilidade de 
sobreviví ncia. Os mimigos sao em 
pequeno número, mas dispostos a tudo. 

Na fase 2 vocé já se encontra 
perto da pontc de saída da ctdade, 
entre arm azéns e carros destruídos. O 
número de inimigos é maior e a 
agressividade também. Além disso, 
Pimks amiados com pistolas Magmim 
estaiáo em seu encalgo, buscando 
acertá-Io pelas costas. 

A fase 3 comega nos limites da 
cidade. Aquí vocé enconímrá os 
inimigos máis teroveis, disposíos a 
destrogádo ünpiedosamenie. O 
importante em qualquer das fases é 
náo se aproximar muito dos oponentes 
e procurar descobrir o pontü fraco para 
encaixar o seu golpe. 

Mas até aqui a colsa é 
relativ r amente fácil. Na segunda parte 
do jogo é que comegam os obstáculos 
mais cabeíudos, desta vez já dentro dos 
subterraneos do metm 

O CONFRONTO FINAL 

Agora sao apenas duas fascs. Na 
primeira vocé está na linha 1-2-5 do 



metró de Manhattan. Aqui o professor 
McLerin deixou dois tlpos de 
engenhos mecánicos de dcfesa: os 
FLYING RATS e os PPS (Progressíve 
Pneumatic Shot), Os prlmeiros o 
penseguiráo de forma implacávef aié 
que vocé seja el iminado pela arma 
secreta que carregam: as minas 
atómícas IP2433. 

As PPS sáo armas letais que 
surgem no teto dos tüneÍ^ cujo canháo 
rastreará a sua posigáo de forma 
inequívoca. Quando v F océ se aproximar 
da base surgirao os androides de 
combate: desirua-os sem hesitagao. 

A segunda fase comega na zona 
maís perigosa do do jogo: a base de 
McLerin. E a últiraa etapa a ser 
cumprída para que se possa atingir a 


JUNGLE 
ROGEfíS LUTA 
PELA VIDA NAS 
RUASDE 
MANHATTAN. 
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COPtA PARA ANÁLISE CEDIOA PELA DISCOVERY 


liberdade. Porém acjoi existem dois 
mecanismos de defesa qoe, como 
sernpre, possoem nomes bem esíranhos 
- Kangaroo Fighter e M ega-Kan garoo 
Destroyen Aqui é que a porca vai 
torcer o rabo 

O Kangaroo Fíghier, devido a sua 
espessa bliñdagem, só pode ser vencido 
com uma grande quaniidade de 
disparos na cabine de comando. 
Fdizmente vocé possui a metraJhadom 
automádca FX, unia arma ptática e 
engenhosa que nunca esgota a sua 
muni£ao. 

Os Mega-Kangaroo Destroyer 
avangam implacavelmente conira vocé. 
Seu unico ponto fraco é a aiticulagáo 
que fica abaixo do canhao. Um disparo 
direto destruirá o motor atomico que o 
movimenia. 

Uma coisa muito importante, 
ianto na pnmeira quanto na segunda 
fase do jogOj é o tempo. O nível dc 
radiagáo nas ruas da cidade é muito 
ele\'ado. Nos subterraneos o nívei de 


NO INTERÍOR 
DO METRÓ 
COMA 
POTENTE 
METRALHADO- 
RANASMÁOS . 


radiagáOj embota mais baixo, tem 
suíiciente poténcia pam corromper o 
seu organismo- Sendo assim náo perca 
tempo. 

After The War é um jogo muito 


niovimentadOj com um enredo 
bastante imaginativo, capaz dc prender 
iumememe a atengáo do jogador, já 
que eria uma atmosfera um tamo 
tétrica, no melhor estilo de Alien. 

Os gráficos sao bem det alhados 
mas o som ? ein algumas versoes, deixa 
u m pouco a desejar. Mas o que fazer? 
Nao vai ser por este motivo que vocé 
vai perder a chance de saber como 
sería a vida de um sobrevívente de 
uma gueria atomica, Talvez um dia 
essa experiéncia tenha que ser usada 
para permitir que vocé sobreiá\a, 
(Uauu). 








NOME 


Agora aproveíte a oportunidade e faca 
também a sua assinatura de JOGOS & Computador. 

Voce receberá na sua casa, em prímeíra máo, 
todas as informacoes, dicas enovidades do mundo dos jogos eietronicos, 
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N a vida remos muitos prazeres. Nao é fácii identificá-Ios. 
já que as vezes estáo embutidos em mínimas coisas 
que, se nao obser\armos aíentameme, nao os 
reconliecemos. 

Náo falo dos prazenes comuos. nem dos prazeres a dois, 
nem dos dinheiros, Ouem que \x>cé pense naquele prazer que 
nao pode descreveq aquele que dá calor, dá frio, dá \ontade, 
dá desespcro, dá... 

Ele é bom 3 principalmeate 5 quaado se consegue 
identiíicá“Io como prazer; nao como mera dlversáOj passatem- 
po ou aié ]>erda de tempo. 

Kristem, portantq piazeres que ainda devem ser desco- 
beríos, apro\TÍtados, vividos e biincados. Náo sáo difíceis de 
achar T náo estáo escondidos nem trancados debaixo de sete 
chaves, mas predsam ser procurados com cuidado, em todos 
os iugares. 

Vale iembrar que esses prazeres sáo muitos, dependem 
de cada um de nós* da formagao pessoal, da cnagao, Mas ago* 
ra quero faíar de um piazer espedal — muito espedal — apa- 
rentemente oonliecido mas que nem sempre é encarado como 
prazer: joguinlio de computador. 

Sb vocé já chegou perto de um computador cntáo sabe 
do que estou faiando. Já ficoo com uma bruta vnníade de ter 
algo paiecido, que faga exaíameme isso. para poder jogar da- 
quele jeito sensacional: aíinal náo deve ser táo dificil. E náo é.- 
E dc repenie vocé está dizendo coisas assini: 

— Vocé me empresta um pouquinho? 

— Vbcé tem jeito He conseguir uma cópia para mim? 

—' O meu: preciso desse disco. 

— Como fazemosi 1 


— Oue legal. Posso cxperimentar? 

Sabe por que? Por uma línica razáo: o prazcr de jogan Náq, 
nlo se preocupe que náo é feio admitir. Quem critica é por- 
que tem medo de admitír que também joga, íalvez até veFgo- 
nha^ mas joga, e deve jogar muito. Porém coloca-se numa po- 
sicao errnda dizendo que isso é coisa dc crianca, como se todos 
nos náo tivessemos uma parte. grande^ da crianga que fomos. 

Extstq lá fora no mundo — aqui ainda náo — uma ín- 
dústria especializada em jogos, melhor dizendo, diversas in- 
dústríaSj que tém diversos prograinadores só para jogos, fora 
os colaboradores, free lanccr, que ganham a vida com jogos, 
vivendo com muito conforto, sendo reconheddos e respdtados 
porque, afmal, estáo produzindo para essas verdadeíras potén- 
cias do img 

Ponanto^perceba que nau é nenhup crime, nenhum 
desdouro, nenliuma vcrgonha depois de umá aula dura, de- 
pois de um dia estafantc de trabalho, depois de uma aula de 
aeróbica, voce sentar-se ao computador 3 selecionai' aquele jogo 
especiai que tira vocé deste mundo e pcrmite que vocé salve a 
mociiúia daqude gorila horrível, venga o dragáo com o golpe 
mortal de caraté^ ou simplesmente voe tranquilo por aJgumas 
horas, aterrizando e abasteeendo para \ oar de volta, 

Conte para mim suas aventuras que vou iicar muito fe- 
líz r Coníe comigo para ajudar a convencer alguém que jogar é 
importante, pelo menos melhor do estar na rua scm tcr o que 
fazer, procurando uma companhia que pode ser pior do que a 
companhia da sua máquina, que apesar de ser burra c extre- 
mamente obedientc. 

Até. 
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Voce verá neste vídeo tudo o que o 
AMIGA pode fazer sem necessitar de 
nenhum periférico. Basta ligar a 
máquina que ela está pronta para 
encantar voce 
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RELEMBR AN D O 

OS JOGOS QUE NÁO SE PODE ESQUECER 



FIGHTING WARRIOR 


do a crenga da época — enviara 
seres mitolégicos de todos os ti- 
pos para combaté-fo, Isso sem 
faiar nas flechas que cruzam a 
tela f buscando atingMo de forma 
a minar a sua energta. 

Fighting Warrior é um jogo 
simples mas com gráficos elabO’ 
rados e bem sugestivos (foi ana- 
lisada a versáo para o Zx- 
Spectnjm). As figuras sáo bem 
detalhadas e o cenário, embora 
um tanto despojado, é bem 
resolvído. 

Seu ponto de psrtida é o de- 
serto e muita areia irá rolar até 
que vocé consiga atravessá-Jo. 
No horizoníe fíca o Tempto do 
Sol onde está aprisionada a don- 
zefa que inspirau tanta nobreza 
e heroísmo de sua parte. 

Mas náo se preocupo Ao 
chegar no Tempío esquega de 
todos os probiemas da travessia, 
pois eies sáo "café pequeno" 
com relacáo aos perigos que o 
esperam "É jogar e conferir* 
A.B.F. 


Egito.„ Mistérios, mümias, fa- 
raós e fantásticos tesouros. Sen- 
íiu o clima? Néo vá me dízer que 
vocé nao ricou com vontade de 
jogar Fightíng Warrior porque 
náo é verdade 

Transpostos para o antigo 
Egito nos defrontamos com a 
crueltíade tíe um Faraó que, abu- 
sando de seu grande poder se- 
questrou a mais beEa, frágií e en- 
cantadora princesa do “pedago" 
pela qual vocé nutria desejos 
tanto justiricáveis quanto 
inconfessáveis. 

Diante de uma sstuagáo co- 
mo essa náo resta atternativa a 
nao ser se oferecer para resgatá- 
la, mesmo que as suas ünicas 
armas sejam uma espada e af 
guns objetos mágicos abandO' 
nados no deserto que ( para pio- 
rar, nem sempre funcionam co- 
mo deveriam. 

O grande poder tío Faraó — 
na vertJatíe um Deus vívo segun- 


só mesmo a neurose de um au- 
tor de jogos pode criac 

Mas o pior mesmo é que os 
ínimigos podem se regenerar 
(magia é magta), enquanto vocé 
só pode ter seis vídas, É pouco 
para atravessar as inúmeras sa- 
ias do castelo. Além dlsso exiS' 
tem janelas que se comunícam 
com o jardim do castelo, 

Caso saiamos do castelo 
através de uma das janelas, de- 
vemos nos dírigir para o lado di- 
reito da tela {corra que as ara- 
nhas vem aí) e saitarmos o fos- 
so onde mora um carrancudo tu- 
barao tigre que fará tudo para 
nos trsnsformar em repasto. 

Bóm apetite* 

A.M. 


Náo é só no Brasil que a bru- 
xa antía solta. Em Cauldron l( vo- 
cé püderó encontrá-la frente a 
frente, fazendo pogóes e feitigos 
demoníacos para Ravengar ne- 
nhum boíar deferto. 

Vocé deverá penetrar em um 
castelo de aspecto peculiar, táo 
sinístro quanto estapafürdro T e 
recolher seis objetos (uma co- 
roa. uma espsda, um escudo, 
uma taga T um machado e um 
livro). 

O únrco mconvemente é que 
vocé possui apenas o movimen- 
to tíe saltar. E é saitando que vo- 
cé deverá percoírer o casteio, 
enfrentando aranhas, fantasmas, 
máas espectrais, esqueletos 
desconjuntados e um senv 
número de outros inimigos que 
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Certamente ele está perdido 
aí pela sua logoteca". É bem 
provável que na sua ánsía de co- 
lecionar novitíades, vocé nao te- 
nha dado a mereclda importán- 
cia a este jogo tao dívertido, Va- 
mos 1á Espaíhe o pó da sua caí- 
xa de discos e penetre no fan- 
tástico mundo tías aríes 
marcíais. 

O Importante deste jogo é 
que o esporte do caraté mere- 
ceu uma vrsáo e um tratamento 
dignos dos^seus ensinamentos 
milenares, É devido a isso que 
ele nao deve ser simpíesmente 
induído na caíegoria que reüne 


os jogos tíe pancadaria. 

A agáo se ínrda na Austrália, 
Um mestre de caraté supervisio- 
na os combates entre os alunos, 
que podem ser jogador X corrv 
putador ou jogador X jogador r o 
que representa uma diversáo 5 
mais: náo é serns re que pode- 
mos "enflar" a mao na cara de 
um amigo nosso e receber em 
troca um sorriso de mofa. 

A quantidatíe de golpes pos- 
síveis é de dezesseis. comuta- 
dos peio botáo de disparo do 
joystick. A animacáo é bem feita, 
oferecendo bastante reallsmo 
para quem joga. 


Os combates prosseguem de 
país em país r indo dos Estados 
Unítíos ao japao, passando por 
um estranho Brasil onde um 
Crtsto Retíentor colocado em ci- 
ma do Páo-deAgúcar observa 
atentamente o combate nas 
areias de Copacabana. 

Paisagens alienfgenas a par- 
te T o jogo resulta em um bom di- 
vertímento, já que é distribuído 
para várias linhas de computa- 
tíores e se encontra á tíísposi' 
gáo dos usuários de muftos 
micros. 

J.C.R.G- 
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Taí um ¡ogo imperdfveL um 
sucesso permanente pare os 
usuirios de PQ Commodore e 
Ateri. 

Jeí é basEcamente um símu* 
iador de combate onde o objeti- 
vo é travar combates aéreos pi- 
iotando um jato F46 ou destruir 
alvos terrestres corn um F-IS. 

Os modos óe jogo sao dnco: 
Dog Figbt onde devemos partir 
ds uma base terrestre com o ob- 
jetivo de atacer e destruir os ja- 
tos inimigos; Targeí Strike, cuja 
míssáo é aniquilar alvos marití- 
mos e íerrestres: Free Right e 
Demo Mode r respectivamente 
para treíno úe piloíagem e de- 
mostragao. 0 último modo — 
Load Scenary — permite jogar- 
mos em outros cenórios, forne- 
cidos opcionalmente para o 
usuário, 

Uma vez selecíonado o modo 
tíe jogo devemcjs selecionar o ní- 
vel de dificuEdade. O níve! zero é 
o mais fácil já que por mais 
“ ; burfadas +f que se faga o nosso 


avEáo nunca se choca contra o 
solo. 0 níveí nove é o maís difí- 
cil, náo cabendo espago para 
nenhum equívoco do püoto. 

A escolha seguinte é entre o 
F-16 e o F-IS. que devem ser ar- 
mados com vários tipos de dis- 
positivos bélicos. Dentre estes 
dispositívos enconíramos o 
AIM-9, um mfssil ar-ar guiado 
por calor e com pequeno raio de 
agáo; o AGM 65, mfssil ar-mar, 
auíopropülsionada com busca 
por luz. MK 82, bombas sem 
propulsáo, com alto teor expiosi- 
vo e, finalmente, 500 cartuchos 
para metralhadora de 200mm, 

É bom náo esquecer que 
quanto maiorfor a quantidacfe 
de armas, mais difícü se torna 
controlar a aeronave — princí- 
paimeníe nos procedímentos de 
pouso e decoíafíem. 

sMas deixando de iado a pro- 
váveí inexperiéncia em pilota- 
gem f até que o nosso jato é bem 
síniples de comandar. 0 piloto 


tem acesso á visáo externa da 
aeronave e precisa memorizar 
um numero bem pequeno de te- 
clas de comando. 

Um procedsmento usual seria 
o segumte: aceierar os motores 
ao máximo através da íecía 
de forma a nos aprontarmos pa- 
ra a decoisgem do ports-avióes. 
Para catapultarmos a aeronave 
basta tecíar T: 

Logc ganhamos altura. Deve- 
mos estabilizar a aeronave e 
acionar o radar de combate e a 


míra — tecla ' l R" Para atingir um 
inimigo a mira deve assumir to- 
talmente a cor marron — é isso 
que indica que o alvo está ao sl- 
cance do míssiL 

Jet é um jogo de aita$én$áa 
que nao merece ficar muito tem- 
po esquecido na gaveís. Ponhs 
o seu trsje de combate e o seu 
capscete e sints-se um verdadei- 
ro TOP GUN como o Tom Cruise. 
Mas por favor nao va desmunhe- 
car no joystick* 

L.F.M. 



Este é sem düvida um jogo 
pouco conheddo que, parado- 
xaímente, se postcions bem aei- 
ma da médía quando devida- 
mente compreendido. 

Estelar 7 é um jogo de agáo 
cu]o objetrvo é comandar um 
tanque intergaíático psra des- 
truir as forpas inimigas do plsne- 
ts Arctursn. É um jogc em 3D 
com ótima movimentagáo, 

Os tanques inímrgos pos- 
suem earacteristicas próprias, A 
primeíra arma Inlmigs é o 
Sandsíead, um tanque com pro- 
pulsso nuclear que possui uma 
bíifidagem de lGQmm e pode al- 
cangar uma velocEdsde de 200 
Km/h. Como arma possui um cs- 
nháo Easer de baixa poténcia. 

0 seguntío mimigo é o Laser- 
tank f com blindagem de 
200mm. propulsao nuclear, velo- 
ddade máxima de 123 Km/h e 
armamentü laser de alta 
poténcia. 

Outro inimigo é o Hovercraft : 
com propulsáo por coíctiác de 
ar f bímdagem de l00mm T 
200Km/h de velocidade máxima 
eum potente canháo de luz — o 
tao temido raío da morte. 


Além destes inimigos exis- 
tem vários outros como o Prom- 
ler. o Heavytank — uma parada 
dura de enfrentar devido aos 
seus 300mm de blindagem r o 
Stsiker, o Laserbattery r Pulsar e 
Skimmer: totíos dispostos a ofe- 
recer o máximo de resisténcia e 
combativitíade pars írear os nos- 
sos impulsos conquístadores. 

Psrs vencermos 3 batalha de- 
vemos ir aErevessando os siste- 
mas que formam o império de 
Arcturan —■ Sol Antares, RigeE, 
Deneb, Sírius e Régulus. 0 trans- 
porte para os vários sistemas é 
fornecido pelo Warplink, uma na- 
ve que surge spós derrotarmos 
todos os inimigos de cada fase. 

A pariír tío sístema Rigel nós 
podemos contar com naves ami- 
gas para reabastecimento de 
energia e combustívei, o que 
sem dúvida vai aliviar um pouco 
o nível de adrenaEtna no seu san- 
gue e permltirá com que vocé 
volte s ser o comandante frio e 
efidente, capaz de vencer em 
um teatro tíe cperagoes tao 
estafante. 

W.S. 


Como reconbecimento a um 
dos jogos mals votados pelos 
usuários, creio que vale a pena 
apresentar Uridium para aqueles 
que ainda náo o conhecem. 

Urídium gusrda uma certa si- 
miiaridade com um mito do vL 
deogeme chamado Zaxxon, Co- 
mo em Zaxxoa é preciso atra- 
vessar bases inimigas destruin- 
do naves e tanques, Só que em 
Uridium a coisa scontece de for- 
ma mais intensa, sem contar os 
atrativos de uma técnica grafica 
e sonora bem mais apurada, 

O jogo comega quando o mó- 
duEo de ataque abandona a 
nave-mae. IMessa primeira etapa 
o jogador tem duas opgóes: lu- 
tar contra os Monguis (parece 
coisa do Mussum) ou f se náo for 
“muito macho” conrer e acompa- 
nhar a nave-máe em sua louca 
escapada. Os valentoes optaráo 
por assumir o contróle do joys- 
tíck e parttráo pa ra devastar filei” 
ras e mais fiteiras de Monguis 
ensandecidos, 


Cada base inimiga é formada 
por quatro píataformas, Cada 
uma delas contém naves Mon- 
guis (renovo aqui o meu jura- 
mento de náo ter inventado esse 
ncme ridicuío} sobre as suas 
rampas tíe langamento, além de 
postos com tanques tíe reabas' 
tecímento. A técnica para fazer a 
travessia de uma fease é mandar 
’Tumo" em tudo o que se mexer 
e desviar dos painéis onde a 
nossa nave pode se chocar de 
fórma bastante deselegante. 

Ao término de cada fase de- 
vemos pousarsobre a pisfa que 
se encontra ao final da quarta 
píataforma. É dessa maneire que 
passaremos para a fase seguin- 
te. 

Mas náo há de sér nada. Em- 
palme a haste do joystick com 
firmeza (mas seja gentil e náo o 
machuque) e prepare-se para 
enfrentar uma interminável Eeva 
de novos Monguis (acredito que 
vocé precisará de muita "sórtis''). 
A,S,F. 
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Entre os jogos de computadon os 
mais interessantes sáo aqueles quc 
conseguem juiKar a$áo e estraíégia em 
um mesmo ambiente. Ouando esse jo- 
gp possiii também gráficos de qualida- 
de e um roteiro envoivente, toma-se^ 
naiuralmente preferido do público. E o 
caso de RESCATE ATLANÍTDA, um 
jogo de origem espanhola, da soft- 
house REAL TIME. para os micros 
da linha MSX e SPECTRUM (TEs 
90/95). No Biasil este jogo pode ser 
encontmdo para ambas as linhas de 
miero, na DISCOVERY INFORMÁ- 
TICA, soÍLhouse carioca que gentil- 
mente nos cecieu cópias do programa e 
apoio lécnico para a confecgáo dos 
mapas. 

Na ficha íéenlca constam os se- 
guintes nomes como críadores do pro- 
gmma: PABLO ARIZA e GUSTAVO 
TALLON como programadores; J. 
CARLOS XARANJO e JOSE A. 
MARTIN como responsáveis pclos 
gráfícos; o mesmo JOSE A. MARTIN 
como criador da trilha sonora e frnal- 
mcnte J. C. ARAMAGO* como eola- 
bomdor. Anotem 05 nomes f pois é 
uma equipe dc alto níveL 

O jogo é divídído em trés fases 
sendo que para jogar a segunda e ter- 
ceira é necessário vencer as anteriores. 
Ao fmal da primeira e segunda fases, 
vocé recebe uma senha que permítirá 
jogar novameme sem ter que repeíir as 
fases já vencidas. Se gosta de moleza* a 
J&C dá as senhas para vocé: procure- 
as na úitLma pagina desta matéria. 


O ROTEIRO BOJOGO 

No passado, uma raca alíenígena 
do planeta SOMERSET perdcu aci- 
dentalmente o coníroie de uma de 
suas naves, que caiu no oceano. Á tri- 
pulagáo salvou-se e foi socorrida por 
outra na\e. Mas um dos ocupantes rc- 
solveu ficar e decidiu consquistar a 
terra, 

Duranre suas experíéncías com ar- 
mas, uma explosáo destruiu o conti- 
nente-de Atiántida t que acabou fican- 
do submerso exatamente por sobre a 
navt do invasor. A explosáo alertou os 
habitantes de SOMERSET, que enviá- 
ram um agente com a missáo de des- 
truir KORX. o viíao que amca^ 
de^truir toda a vida na terra. Este 
agente é vocé 

Na primelra fase do jogo o heróí 
será deixado no oceano. próximo ao 
local ondc Atlántída afimdou, com 
uina baiisfera e alguns equipamemos 
essénciais para sua sobrevivéncia e pa- 
ra o cumprimento da missáo. Nesta fa- 
se o objetÍvo é localizar Adántida, 

Na segunda fase, já tendo encun- 
trado a cidade, vocé deverá destaiir 
KORX. Mas. o perigo sera maior pois 
KORX tornou-se poderoso, maldoso e 
destrói quem ousar se aproximar dde, 
So uma arma pode destruí-lo: veja co- 
mo isso é possivcl no mapa da segtmda 
fase- 

A terceira fase é a mais importan- 
tc. Nela vocé irá reativar a nave avaria- 


da e retomar ao scu plancía natal. 
KORX já estara raono mas seus cxér- 
citos e rnbots de combate permanecem 
vivos e \áo ser^seu maior problema pa- 
ra vencer esta avenLura. 

DICAS IMPORTANTES 

Quando sair da baíisfera, leve 
sempre o propuisor ou podera ficar 
preso cm aíguma cratera mais profun- 
da, Fora da batisfera vocé só pode car- 
regar trés objctos dc cada vez. Sclccio- 
ne semprc os mais imponantes de 
acordo cora a ocasiao. O objeio que fi- 
ca no painel do meio é o que cstá dis- 
ponivel para uso imcdiato. 

Alguns objetos sao esscndais para 
sua vátóría c vocé devera transponá-los 
de uma fasc para outra, procurando 
milízá-los no momento apropriado. 

Sáo eles: 

— o terminal de computador que 
comega com vt>cé na primeira fase. 

Náo o perta: 

— as barras de ouro que \océ irá 
conseguir na primeira fase; 

— o espclho, vocé o aehará na se- 
gunda fasc. Guarde-o. 

O suprimento de oxtgénio deverá 
ser sua maior preocupagáo era todas as 
fases. Na primeira basta subir á sitper- 
ficie ou prooirar bolsoes de ar nas ca- 
vernas para renotar seu ar. Na segun- 
da fase. o suprimento de ar poderá ser 
renpyado em plantas que foram modi- 


jOGOS & COMPUTADOR 






ficadas geneticamenie por KORX — 
as plantas KHERIX, Xa terceira fase ; 
já dentro da nave 5 náo haverá água s 
mas um gás mortal que irá obrigádo a 
mamer seu tra|e protetor e renovar o 
ar em depósítos de oxigenio que se cir 
contram espalhados pela na\T:, 

Além do oxigeniOj o combustível 
da batisfera será iambém uma preocu- 
pagáo constante. Na primeira fase pro- 
cure algumas ánforas nas cavemas 
submarinas e Íevne-as até os tubos de 
oleoduto. Cada ánfora cheia corres* 
ponde a uma carga completa de ener- 


gia, Atencáo, só abasiega a batisfera 
depoís que a energia se esgotar, ou irá 
d&sperdlrar combustíveL Na segunda 
fase as piantas KHERIX irao 
abastecé-lo também de combustíveL & 
ficar sem combustfvel na terceira fase 
tente uma das op^des abaíxo: 

— teníe trazer das fases anteriores 
uma planta KHERIX ou uma ánfora 
cheia de combustível* 

— vá ao nível mais haixo na na\e 
e encontre uma lata de combustível 
vazia - vocé pode enchéda em um de- 
posito e Ie\4-la aíé a batisfera* 


TELA DO JOGO 

OXIGÉNÍO OBJETOS EM USO OOMBUSTÍVEL 




Como vocé náo é um ser da ierrá, 
as criaturas marinhas vao atacá-lo 
sempre que se aproximar delas. Vocé 
tem armas para destruídas, mas 
lembre-se que está aqui para salvar a 
terra portanio procure apenas evitar 
tais criaturas. Quanto aos soldados e 
robots de KORX, lembre-se que sáo 
seres criados em laboratório apenas 
para guerrear. Destrua-os sein píedade, 
Daqui em diante vocé segue sozi- 
nho. Acompanhe os ruapas e índica- 
goes e tenha sorte em sua missáo. Os 
tenáqueos agiudecem* 


0 HERÓI 00 J0G0 

Este é a personagem 
principal, com seu traje 
cíe protegáo, disposto a 
enfrentar qualquer 
perigo. 



I 


! PONTUACAO 

ENERGIA VITAL 

SCORE 



BATISFERA 

O veículo do nosso 
herói. Serve para 
protegé-lo e permite 
uma locomogao mais 
rápida. 


0BJET0S JA EXISTENTES NA BATISFERA 




MALETA DE 
PRIMEIROS 
S0C0RR0S 

Vocé só terá 
duas o jogo to- 
do e serve para 
recuperar sua 
energia vital. 
Use-a com 
critério. 


TERMINAL DE 
COMPUTADOR 

Por enquanto náo 
tem utilidade, mas 
guarde-o até a 
última fese. 



PISTOLA 

Serve para sua 
defesa pessoal 
quando estiver 
fora da nave. 



PR0PULS0R 

Serve para deslocamentos 
verticais muito acentuados. 
Será muito útil para sair de 
buracos profundos. 



RECIPIENTE 

Será usado 
para fundir 
barras de 
ouro. Para 
usá-lo vocé 
deve ter o 
cofre de ouro 
e estar 
próximo a um 
vulcáo, 
indicado no 
mapa da 
primeira fase. 
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FASE I — A PROCURA DE ATLANTIDA 


Nestes locais existem 
ánforas (vasos), que 
permitem coletar 
combustível para a 
batisfera. Antes de 
comegar a aventura, 
pegue uma ánfora e 
leve-a até um oleoduto 
para enché-la, sem isso 
náo conseguirá ir muito 
longe com sua 
batisfera. 


Aqui existe uma camara 
de ar. Use-a para 
reabastecer o oxigénio. 
Existem outras 
espalhadas peias 
cavernas. Além disso vocé 
também pode reabastecer 
de ar na superfície. 


Aqui comega a aventura. Primeiro 
vocé deve pegar um osso de baleia 
procure-o no esqueleto de baleia, 
um pouco mais a direita. 


Nesta cratera vocé deverá 
usar o recipiente para fundir o 
ouro e transformá-lo em 
barras. 0 recipiente vocé já 
tem desde o início. E o ouro? 
Já encontrou? 


Aqui tem um ofeoduto. Saia da nave de posse de 
uma ánfora e aproxime-se de onde tem um 
vazamento. Ao pressionar o botao de dísparo a 
ánfora muda de cor, sígnificando que está cheia. 
Aproxíme-se da batisfera com a ánfora cheta e 
pressione o mesmo botáo de dtsparo para ganhar 
uma carga compieta de energia. 0 outro oleoduto 
está lá pertinho de onde comeca o jogo: 
procure-o. 


Entre o segundo e terceiro canháo da fila 
superior, a contar da direita, a madeira do barco 
esiá podre. Use o osso de baieia neste local e 
abrirá um buraco no casco, Apertando o botáo de 
pegar/iargan na frente do buraco, vocé entra ou 
sai do barco, 

Dentro do barco tem uma bala de canháo e 


um cofre com ouro. Pegue o cofre e ieve-o para a 
cratera para transformá-io em barras. Depois volte 
e coioque a bala de canháo sobre uma mesa no 
andar superior do barco. Um mecanismo 
secreto vai transportá-lo direto para a cidade 
perdida de Atiántida e para a segunda parte desta 
aventura. 













A DESTRUIQAO 
DE KORX 


Destruir o KORX é o seu objetivo nes- 
ta fase. Nenhuma arma pode destruí- 
ío mas, ironicamente, uma simpies 
pianta aquática tem o poder de acabar 
com ele. Procure a semente desta pian- 
ta no mais profundo rincao de Atlantt- 
da. Após a destruicáo de KORX, resta- 
ra apenas uma jóia que será seu pas- 
saporte para o interior da nave e para 
a terceira fase desta aventura. 


ESPELHO 


0 espelho será 
usado na fase 
trés, procure-o 
dentro de uma 
casa, 


KRANGAS 


O KRANGAS é um 
ser criado em iabo- 
ratório. Náo tem inte- 
itgéncia nenhuma e 
só sabe destruir o 
que estiver em seu 
caminho. Faz parte 
dos exércitos de 
KORX. Destrua-o 
sem piedade. 


KHERiX 


Para reabastecer seu oxigénio e 
combustívei nesta fase, procure as 
piantas KHERIX. Estasplantas sáo 
mutagóes de plantas terrestres e 
possuem a capacidade de forne- 
cer energia e oxigénio. 








BAGTROY 


Os BAGTROYS sáo robós de guerra 
e náo váo te deixar em paz. Náo dei- 
xe que se aproximem: fuja ou 
destrua-os. Os soldados KRANGAS 
também estao espalhados pela na- 
ve, como uma praga. Extermine-os. 
Ao destruir o primeiro KRANGA vo- 
cé ganhará um cartáa de acesso 
aos elevadores. Sem este cartao vo- 
cé náo poderá chamar os elevado- 
res e pode ficar preso em alguma 
sala. 


FASEIII — VOLTANDO PARA CASA 


SALA DE COMPUTADORES 

Após destruir a porta de seguranga da sala de com- 
putadores, leve a esta sala o seu termínal de compu- 
tador e use-o diante do computador da nave. Com is- 
to a comporta que impedia a entrada de sua batisfe- 
ra estará aberta. Vá buscar a batisfera e traga-a para 
a sala de computadores. Coioque-a a dois ou tres 


passos do computador da esquerda e use novamen- 
te o seu terminaí: isto irá ativar o brapo robó da ba- 
tisfera o que dará sequéncia a programa?áo automá- 
tica de retorno e vocé poderá ver o espetacular fina! 
dojogo, com a partida da nave de volta a SOMERSET. 


CANHAO GENX 

Seu primeiro objetivo é encontrar este ca- 
nháo e usá-lo para destruir a porta da sa- 
la de computadores. Ao encontrá-lo, colo- 
que o espelho na parte esquerda de uma 
piataforma em frente ao canháo que de- 
verá ser carregado em seguida com as 
barras de ouro. 


SENHA FASE 2 - 8EBCCC05 
SENHA FASE 3 - 8E1CA8E5 
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COLUNA DO BICA 


Falando de 
programapao 



oiuecei a lidar com computa- 
dores quando ganhei am TI- 
ÍVÍEX SINCLAÍR 1000 — a 
versao ameñcana do ZX 81 ingies, 
criado por Sir Clive Sinclair, que no 
Bmsil foi langado pela Microdigital co- 
mo TK 85 — com 16 Kb e duas fitas 
com programas^ das quais uma náo 
entrava e a outra era um pmgtama de 
análise financeira que nunca conseguí 
entenden 

Passei aproximadamente um mes 
temando fazer aigo além de escrever 
men nome na tela com o comando 
“PRINT 1 * até comprar o lívro “20 
Explosíves Games For TS 1000 !? (20 
Jogos Explosivos para TS 1000), Real“ 
mente os jogos eiam explosivos: lodos 
uma bomba! Eníím, eles serviiam para 
me mostrar como se fazia uraa anima- 
gáo no video* ainda que grosseita. Na 
época eu também possuia um Atari 
2600 (o videoganie) e minha maior cu- 
ríosidade era saber comó os persona- 
gens de um jogo se movimentavam na 
tela. O meíi TS 1000 satisfez essa cu- 
riosidade, pois aos poucos consegui fa- 
zer algp mais do que escrever meu no- 
me na icla e ibi neste micro que conse- 
gui criar meu prímeiro jogo de com- 
puiador — Ca%ernas de Marte. 

Na época dos meus priiiLeiros pas- 
sos na informática senti muito a falta 
de alguém com objetivos comuns, al- 
guém que pudesse ine ajudar a desco- 
brir aquele rnundo novo* Mas náo ha- 
via a quem recorrer Só fui encontrar 
oieus prímeiros parceiros de progra- 
magáo, após mais de um ano sofrendo 
sorínho com livros de má qualidade e 
manuaís incompleíos, Depois de come- 
gar a frequentar grupos de programa- 
dores, meo progresso foi considemvel- 
mente maior e mais rápido. As düvi- 
das eram resoividas em equipe e sem- 
pre havia um parcéiro que conhecia 
mais profundamenie algum assimto. 


Desta forma a troca de informagoes 
permitia resolver mpidamenie os mais 
complicados problcmas. 

Hoje, derído a um maior número 
de usuártos e a um numero também 
maior de computadores, eu talvez náo 
tivesse que percorrer um caminlio táo 
longo, Mas sei que nao sería fácil um 
recomego. principalmente na área de 
jogos, táo esquecida e despresngiada 
no Biasii Sendo assim, o principal ob- 
jetivno deste espago na re%dsta é basíca- 
mente auxiliar os que desejam se ini- 
ciar na aventura de fazer jogos } ou 
aqueles que já estáo na luta e queiram 
trocar seus conhecimentos. 

Estarei á disposigáo dos leitores 
para esclarecer dúvidas e ajudar na so- 
lugao de problemas, Mais do que isso 3 
pretendo ser um elo de Itgagáo eníre 
todos os que, como eu, acredíiam na 
fascinante a\entuia da críagáo de pro- 
gramas de compmador \okados para o 
lazer. A coluna estará sempre aberta 
aos colegas que já possuem um bom 
knou -how nesta área e qudram passai - 
para os outros leitores os seus 
conhecimentos, 

Qualquer tema ou discussáo que 
passe pela criagáo e confccgáo de jogos 
será bem víndo. seja como dúvída ou 
esdarecimento. Tbda a equipe de cola- 
bomdores de J&G, estam a disposigáo 
para Lopar qualquer parada. 

Sua participagáü. amigo leitor. será 
unprescindivel, pois neste espago \océ 
reinara absoluto e seus problemas se- 
táo nossos e nossas solugoes de todos 
vDcés. 

fempre que náo houver nenhuma 
solicitagáo da parte dos leitores — co- 
mo é o caso desie prímeíro número — 
irei apresentar um desafio quaiquer e 
pedírei a vocés leitores que me ajudem 
a resolvé-Io. Desta forma manieremos 
ativos o nosso contato e nossos 
cérebros. 


Para estrear a coltma^ vou propor 
aos colcgas uni problema que surgiu 
durante uma reuniáo de aficcionados 
por wargames. Pam quem náo conhece 
o tenno. wargames sáó jogps de csua- 
tégia onde os jogadores controlam 
exércitos de díversos tipos e tem por 
objetivo vencer os exércitos dos adver- 
sários, Um exemplo bastante conheci- 
do deste tipo de jogo é o íf WÁR”, da 
empresa paulista GROW. onde cada 
comandante deve conquistar o maior 
nümero de países em um mapa real, 
Com os continentes terrestres. 

Os wargames tornaram-se muito 
populares. prineipalmente nos Estados 
Unidos, e surgiram \arias versoes para 
computador* A maior dificuldade para 
um WGmaníaco passou a ser encon- 
trar um born parceiro pois o computa- 
dor náo é o melhor adversário para es- 
te tipo de jogo —- ou é fiaco demais ou 
é fone demais. Resta entáo para o afic- 
cionadOj, o jogo por conespondéncia. 
Neste ponto surge o maior probiema: 
no wargame as jogadas sáo feitas qua- 
se sempre baseadas em langamento de 
dados. 

O problema a resolvcr seria como 
fazer para “langar” os dados pelo cor- 
reio. Como tornar isso possível sem 
que possa haver fraude? A resposta é 
dificil mas náo é impossiveb tamo que 
já conhecemos algumas solugoes. Mas 
vou deixar para vocés a tarefa de resol- 
ver definitivamente esta questáo Qucm 
quíser colaborar com uma sugestáo se- 
rá muito bem vindo. 

Fico por aqui, esperando sua par- 
ticipagáo já para o próximo número. 

As cartas devcm ser enviadas para nos- 
so enderego de correspondéncia, caixa 
postal 62.551 s CEP 22257, Rio, Pam 
facüitar nossa selegáo, coloquem no la- 
do de fora do envelope a indicagáo 
“Coiuna do Dicáo”. Conto com voeés. 

Game Over! 




JOGOS & COMPUTADQR 





MIG 29 - ZX-SPECTRUM 

Para vocé que nao consegue ficar 
vivo mars do que cinco minutos, aqui 
vai a salva^áo. D.C.L. 


10 CLEAR ¿348S:I.ET T-S:LET N=8 
20 FOR F=65€43 TO £55 13: FRA5 A 
F OÜ E F A 

30 LET T^T+N»A: i.ET N-Nil : NLXT 


ES 


ii' Tí>5a$3*> TIIEH TKIHV ^UKilAU 
"ISTOF 

50 EATA 213.49,9,B,221,33,B 
€.0 DATA £4.17.228♦19t.62*255 
76 DATA 55.205. 06., 5 43.0.0 
6S TATA 212,£S3,255,62*3& 

30 DATA 50,213, ! 67, 195, *’*£. !•*:* 


TRTJQLTBS 


SHADM OFIHF BEAST - AMIGA 


Para quem nao conseguiu a versao 
trainee da Quartex, aqui vai uma boa dica 
para cnar vidas infínitas: quando chegar 
na última teía de apresentagáo aperte o 
boíao do joystick e o botáo esquerdo do 
mousa Espere até o programa pedír a 
troca de discos. J-C. 


Para vencer em Gengbis Khan é pre- 
ciso saber definir bem a sua estratégEa. 
Em primeiro tugar organize o seu exér- 
cifo díspensando a cavalaria^ Lembre- 
se que na guerra as provisoes sao mui- 
to importantes. Sendo assim mantenha 
70% dos seus homens na produgáo de 
afimentüs. Além dísso é bom $e prepa- 
rar para aumentar a sua populagáo, fa- 
zendo tantas criangas quantas forem 
possíveis^ J.C. 


10 F0RI=£HF-5R8TüftHE511 
26 REABAS 

39 FÜKEI*VAL<“£h~+A$> 

49 NEXT 
58 BL0AD"CA£:“ 

60 FOXEftKE0DE,AHE5 
79 5EFUSR=fiHE060:A=tlSR 
<8> 

00 I*ATA3e r 8,32,4^, aS. Se, 
6 r 32,44,36,3*,9,32, ed 
* 93,03,0,40 


Digite a listagem abaixo e passe a 
usá-la como íoader do Msrtianoids* 
Com ela voce terá vidas infinitas e imu 
nidade. A.M.F 


STREET GANG - ZX-SPECÍRUM 


ZX SPECTRUM/MULTIFACE1 

InterrqmRa a execugáo do jogo no mande esses poKes j 

Zx-SÍpéctnjm com á süa Mültifacé é Agora yaí ser moíeza 

lara a mefnóría. 

INDIANA JONES & THE LAST 

43076.0 

VIDAS 

CRUSADE 

42596.X 

X=V!DAS 

ROBOCOP 

31007,0 

SEM INIMIGOS 

NAVY MOVES 

49036,0 

VIDAS 

MEGA-APOCALIPSE 

2331S>X 

X=VIDAS 

SCOOBYDOO 

29614.0 

VIDA INFINITA 

RASTAN 

4S9Ü9,X 

X=V1DAS 

RENEGADE 3 

38500,0 

VIDAS 


39095,0 

TEMPO 

STREET GANG 

39254.0 

VIDAS 




AS CHAVES DO RISE-OUT - MSX 

Este é um jogo muito interessante com 
uma série de pequenos truques de tecla- 
do. Paraojogadoraumentaronúmerode 
vidas: 

CTRL+SHIFT+2 

Para passar para o próximo nível: 

CTRL+SHIFT+3 

Para passar para um determinado 
nível: 

CTRL+P+ZZ2 

sendo que ZZZ representa a senha do 
nível desejado. Os níveis e suas respecti- 
vas senhas sáo os seguintes: 

NÍVEL 2 SNAK 

NÍVEL 3 BtGI 

NÍVEL 4 GRAS 

NÍVEL 5 LADR 

NÍVEL 6 2TOW 

NÍVEL 7 ASCI 

NÍVEL 8 LOOP 

NÍVEL 9 ROOM 

NÍVEL 10 AMIO 

NÍVEL 11 5T0VV 

NÍVEL 12 LAKE 

NÍVEL 13 GOLG 

NÍVEL 14 PYR2 

NÍVEL 15 PYR3 

NÍVEL 16 OOBA 

NÍVEL 17 PVRl 

NÍVEL 18 PYR4 

NÍVEL 19 TRAP 

NÍVEL 20 TANK 

A.D.J. 


SLALOM - NINTENOO 


Quando o seu tempó de corrida esti- 
ver proximo <fo frnal T náo se conforme em 
esperar a roeftsag ern de Game Over. Fique 
aperianto os botóes de salto A e S e 
prepare-se para jogar um tempo extra. 
W.S. 


ROLLING THUNDER - NÍNTENDO 

Já sei: vocé está precisantío da senha 
para passar para a Estona 3 tía área 1. cer- 
ttí? Aqui vai o presentáo: 

6692956 

FVaneiseo José Sancretti 


POSEIDON WARS 3-D - SEGA MA5TER 

Para continuar o jogo pressione “pa- 
ra baixo" quatro vezes, direiía írés vezes r 
para cima duas vezes e para a esquerda 
uma ünfca vez. 


Pam quem nao tem Muttiface. aqui vai 
uma dica muito tegal: 

10 REH POKES BARA O STR£Et GANG 
20 REH UHA CORTESIA U.S. 

38 CLEAR 32767 
43 LOAD ’* , *CÜDE 65824 
50 POKE 65340,901 PÜKE 65341,49 
68 FOK f=23296 Tü 23382: READ aF 
PÜKE HEXT £ 

70 BATA 175/56,66,153,195,8,130 
00 RAHX' ÜSR 65824 


HIHJA 1 - MSX 

Essa é uma dica para vitía infinita. 
Basta digitar e usar para carregar o pro- 
grama. Só nao esquepa de salvar antes. 

Marcos Abramíni 

18 BLOAI>“CAS :FÜKEAHe3A7,hH39 
FÜKE6H03AB r ftH39 
20 DEFtíSR-PEEKC&HFCCB}*r25ñ + 

PEEKfftHFCBF> í ?USRCé> 

30 RÍ T OAl>“CAK : “ (=E 


JUDGE DREDO - ZX-SPECfRUM 

Digite a listagem a seguir e use-a para 
carregar o jogo (nao esque$a de despre- 
zar o primeirü bíoco de dados do Judge 
Dredd). D.C.L 

10 REH liiIDGE DREDIf 
20 CLEAR 24706 
39 LOAU SCFtEFTlí 
48 LQAD “"CODE: 

58 FOKE 24936,24 
68 KANB USR 24736 





COMPmiLIZANÜO 0 EXPERTDP PW 


atrv'a do micra As rotinas padronizadss 
(que seguem o padrao MSX) de iniclaliza- 
qao do micro, procunam a RAM a partir 
de FFFF para baixo e náo de 4000 para 
cima, 0 resuitado dísso é que a MEGA- 
RAM é escolhida ennadamente pelas roti- 
nas da gradíente, 

Mas ainda existe um úítimo tipo de 
carregador; que só analiza síots primá- 
rios. A vasta maiorfa dos carregadores 
sáo deste tipo e funcíonam perfeitamen- 
fe no Expert DD Píus, desde que o cha- 
veamento de slot secundário seja feito 
antes de exeoutar o carregador. 

0 problema é que, ao atívar o Basíc 
quando o DD Plus é ligadQ o registrador 
de siot secundário contém o valor 0CH : 
que signifíca que a págtna 1 (4000-7FFF) 
do s!ot 3 está atfvada com o slot secun- 
dárlo do BDOS (33). Carregadores desse 
tipo náo conseguirao carregar o bloco na 
página 1, já que o vafor correto deve ser 
00H e náo OCH. 

Mas existe uma solugáo símples. 
Basta dar um poke no registrador de slot 
secundário antes de executar o carrega- 
dor A coisa fícaria assim: 

10 PÜKE-1,0 

20 BLOAD"CARREGADOR % R 

Efetuando este poke antes de exe- 
cutar □ carregadon 90% dos proOlemas 
de incompatibilidade estaráo resolvldos, 

Francls N. Quinn 


Existem basfcamente quatro tipos 
de carregadores de jQgosfeplicativos no 
mercado nacional. 0 prímeiro é feito de 
forma especrfica para um ünlco modelo 
de MSX f já que assume que a RAM se 
encontra em um determinado SioL Co- 
mo pega de programaqáo esse correga- 
tíor é simplesmeníe lementável Para ro- 
dar no Expert DD Plus é necessário usar 
a versáo do programa para o Hoíbit 

Um segundo tipo é aquele criado 
apenas para os modelos nacionaís de 
MSX: procuram "Gradiente" ou 'Hotbft" 
na mensagem do fabricante na RÜM 
(JFxx) e efetuam o chaveamento de slots 
E um carregador mais lamentável ainda e 
nomnalmente náo pode ser utiiizado no 
Expert DD Pius, pois o carregador identi- 
ficará o micro como um "Gradlente" e fa- 
rá o chaveamento de slots assumindo 
que a RAM se encontra no slot 2. 

0 terceiro típo é o carregador gené- 
ríco, com snálise dos slots primários e 
secundários, A rotína divulgada peía Gra- 
diente tem o propósito de procurar a 
RAM do micro tanto nos sloís prímários 
quanto nos secundários. Porém já foi ob- 
servado que a rotina náo funciona ade- 
quadamente quando existe uma RAM de 
16Kb gu uma MEGARAM de 256Kb pre- 
sente num dos síots de cartucho. 

Isso se deve a uma falha na rotína, 
que assume que o primeiro slot a conter 
RAM nos enderecos 4000-7FFF é a RAM 


Gravagóes em 
dlsquetes 5 1/4 e 3 1/2 

J0G03 

* Para Expert. Hotbit h Plus e DD Plus 

* Para MSX 2,0 

* Para Megaram (M) 

* Com 720 Kb (2DD) 

LANCAMENTOS: Kíngs Valley 2(M). Space 
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Um super editor de páginas ilustmdas 
utiüzando toda a capacidade do MSX 
2.0. Saida para ímpressora q manuaf 
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FALANDO 
OBRE JOYSTICK 

Divino C. R. Leitáo 



Em nosso dia-a-dia já nos acostu- 
mamos a opernr com caLxas-pi'etas, ou 
seja, um apardho qualquer sobre o 
qual nao se conhece o funcionamen to. 
E o caso do seu video-cassete, do seu 
apareiho de som, cia sua ]ava-Iou£as s 
ferro aummático, o controle remofo da 
porta da garagem c uma lista infindá- 
vd de ahjetos coin os quais vocé mexc 
todo día mas náo tem, e nem precisa 
ter, a mínima idéia de como fundona + 

Devido a cste desconliecimento da 
maioria das pessoas 3 grandes editoras 
ganham fortunas \Tndendo encíclopé- 
dias que cxplícam o funcionamento de 
sua torradeim, de sua fumdeira elétri* 
ca, de ... Como? Já entendeu? Tá 
bom: a lista é infmdáááááááááável de 
objetos que na verdade vocé nao preci' 
sa saber como funcíonam. Como as 
giandes editoras nunca se preocupa- 
ram em explicar o funcionamento do 
joysticfcj resolvemos explícai' detalhada^ 
mente para vocé s querido e pagante 
leitorj como funciona este rabicho de 
videogame, 

Vamos come^ar pelo nome: segun- 
do o Donkey's father — pai-dos-burros 
em inglés — lí joy ?I quer dizer alegría, 
piazer e 1( stick 7í significa \arera. Entáo 
traduzindo literalmeníe a coisa é algo 
assun como íl a vareta do prazcr IJ . Se 
vocé está pen&ando em algo obsceno 
esquece: esíamos falando do prazer de 
jogar um bom videogame. 

Nos mais diversos formatos, o 
joystick tem sido desde os primórdios 



do videogame a encamagáo do poder, 
do controle total sobre o vídeo. E com 
ele que conscguimos dominar o jogo e 
vencer o inimigo. Ele é a porta pam a 
vitória Cj dcpoís de algum tempo de 
usOj normalmente é um peso nos de- 
dos dormentes. 

O formato no qual ficou tnais co- 
nhecido é o formaío ATARÍ. aquda 
caixinha de plástioa de formato rcían- 
gular, com um botáo do lado csquerdo 
— o terror dos canhotos e uma es- 


pécie de píno que permite móvimentos 
em oito diregoes diferentes e quc tam- 
bém quebra com uma facilídade incrí- 
veL Náo é anatomico ; náo possui ne- 
nhuma empunhadura especial. rnachu- 
ca a maOj é extremamente fiúgil e no 
entanto é usado até hojej principal- 
mente no Biasil ondej por uma ques- 
táo de princípÍOSj o usuário de infor- 
máíica tem que ser um sofredor. 


O JEITAO DE CADA UM 


A nao ser em casos especiaís — 
caso seja de controle remoto^ por 
exemplo — o joystick é ligado ao mí- 
cro por um multi-cabo com pdo me- 
nos seis fios de ligagáo. Destes fios, 
quatro coiTespondem as dire£Óes } um 
ao botáo de tiro e o últbno ao “íerau” 
que ligado a qualquer um dos outros 
cmco indicará para o mícro qual fío es- 
tá ativado. Os joysticks mais modernos 
uiilizam mais fioSj paia assumirem ou- 
iras ftin^óes. 

O joystick do videogame ATARI 
acabou gerando um padrao para esíe 
tipo de coniroíe e este padiáo vigorou 
por bastante tempo. Nlas corao na in- 
fonnática ninguem gosta de padroes 
— o padrao acabou quando o segundo 
computador foi criado — os joysiicks 
foram se modificando e deíxaram de 
ser iguais internamente e s principa]- 
mentej extemamcnte. 

Nó Brasil os joysticks quase náo 
evoluíram. Aíguns sofreram modifica- 


Cobra: sólitío, reslstente e úe a^áo rápida. 
Náo falha uma diagonaL 
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goes internas como, no caso dos video- 
games compaífs'eis cotn o NINTEN- 
DO, qoe recentemente foram langados 
no país. Foi uma evolugáo mas, gi'agas 
a da, náo se pode usar o joystick de 
um \ ideogame no outro: cada fabri- 
cante quis impor seu produto de forma 
que o usuário náo pudesse aproveitar 
nada do concorrente. 

Mas o que acontece quando acio- 
namos um joystick? Explicando desde 
o comego: ao movimentar o bastáo do 
joystick, ou acionar seu botáo de tiro, 
o videogame ou computador recebe 
um sinal que será decodificado e trans- 
formado em um impulso elétrico va- 
riável que será analisado pelo progra- 
ma de computador e determínará o tí- 
po de agáo a ser tomada. Em outras 
palavras. acionar a alavanca ou apertar 
o botáo quer dizer que o Fto associado 
aquele botáo ou alav r anca Foi conectado 
ao íio terra e isto gera um sinal elétrieo 
que o computador entende. 

PORQUE UM JOYSTICK 
QUEBRA? 

Porque meu pai tem a máo pesada 
é a resposta mais usual, mas náo é o 
unico motivo. Na verdade os compo- 
nentes de um joystick sáo poucos c 
simples, mas normalmente sáo feitos 
por pessoas inescrupulosas que querem 
vender as pegas de reposigáo ou que- 
rem que socé compre um joystick novo 
cada vez que for jogar, Para que isto 
acontega é de praxe utilizar materiais 
de baixa qualidade que diminuem o 
custo para o fabricante e causam a rá- 
pida deíerioragao do produto. 

A parte mais frágil de um jo)'stick 
costuma ser a “torre” uma pega inter- 
na. nomialmente de plástico. que acio- 
na os contatos elétricos do joystick Es- 
ia pega } que deK'eria ser a pega mais 
resistente do joysück é tao Irágil que 
atualmente é vendida até nos camelos^ 
devddo a sua procuia. E cíaro que nem 
todos os joysticks sáo táo defieiences: o 
joystick fabricado pela GRADIENTE ? 
para o micro computador ENPERT 
{linlia MSX) e os joysiicks dos v ideo- 
games da geragáo NINTENDO sáo de 
uma qualidadc melhor e possucm 
componentes mais bem acabados. 

Além da torre, outros coinponen- 
tes frágds dos joysticks em geral sáo os 
contatos elétricos e o cabo de Hgagáo. 

O contato pode se quebiar ou sair da 
posi^áo correta causando o desliga- 
mento de um ou mais movámentos do 
joyStick. O mesmo acontete quando 
um dos Fios que ficam no interior do 


cabo se rompe. & vocé tem alguma in- 
iimidade com ferro-de-soldar ou gosta 
de desTnontar radinhos de pillia em ge- 
ral T aí v'áo algumas dicas para curar 
seu joysdck doente: 

TORNE QUEBRADA — Seo 
seu joysíiek é aquele quadradáo (todos 
os videogames padráo ATARI) a torre 
quebrada é de fácil subsiituigáo. Abia 
o joystickj retire a torre velha e leve-a 
na ioja de materiaís ektronicos ou ao 
cameló de sua preferéncía Náo deixe 
de levar a torre velha pois existem tor- 
its de vários t amanhos e formatosj 
apesar de a primeira vista parecerem 
todas iguais. 

CABOS PARTTDOS — Vocé po- 
de comprar um cabo no\o em lojas de 
material eletrónico. Sai mais baiato 
que um joystick no\e> e normalmente 
náo precisa de solda para ser instalado. 
Frocure um cabo com nove fios e co- 
nector padrao já instalado em uma das 


extremidades. Mas é melhor ter certe- 
za de que o problema é mesmo no 
cabo. 

Os poníos onde o cabo costuma 
quebmr sáo nonnalmente as extremb 
dades dos Fios, na jungáo com o joys- 
rick gu com o computador. As v'ezes 
mna emenda pode dar um jeito, mas 
voce teiú que dispor de fqrramentas de 
eletrónica para resolver esta paiada — 
ferro-de-soldar e um testador de con- 
dutividade seráo imprescindíveis. 

MAU CONTATO — O mau con- 
tado no circuito détrico é o problema 
mais chato de resolver. É dificil encon- 
trar pegas de reposígáo e o usuário 
acaba tendo que invemar pegas oo ca- 
nibalizar outro joystick estmgado. A 


dica neste caso é chorar um pouco e 
depob dar uma de ProF Pardal. Os \ 
joysücks quadradoes possuem uma 
“latinha 31 redonda qtie fecha o contato 
na placa de rircuito. Quando da que- 
bra comegam as falhas. Se \océ tíver 
habilidade vai conseguir fazer outra 
cortando uma lata de cerveja ou coisa 
parerida — o mais dihcil vai ser fazer 
a latinha obter o formato abaulado. 

As vezes o mau comato é no co- 
nector que hga o joystíck ao aparelho e 
neste caso uma pequena pínga ou ob- 
jeto pontudo talvez scjam suficiemes 
para fechar a abertura dos conectores, 
mas cuídado para náo furar o tledo ou 
acabar de destruir o conector. 

Agora antes de continuaq uma 
pausa: tudo o que eu estou faiando até 
aqui sobre o mau contato também ser- 
ve para alguns mouses que existem por 
aí } principalmente aqueles feitos em 
Hong Kong 3 que certos usuários de 


PC, Amiga ou Aíari ST, rivTram a má 
sofíc de comprar. 

AS NÓVIDADES LÁ DE FORA 

Ngs outros países as industrias 
náo perdem a oponunídade de jusüfi- 
car a sua existéncia, criando e fonie- 
cendo joysücks muito acima dos pa- 
droes. Para quem náo fala poriugués a 
coisa é uma maravílha. 

O primeiro joystick que vocé deve 
conhecer é o cobra — náo íem nada a 
ver com o Stallone. O Cobm já tem al- 
guns meses de mercado, suficientes pa- 
ra quc de acabasse se firmando como 
um dos mdhores joysticks da geragáo 
high-iech. RobustOj ventosas realmente 



Power Olove: a mais nova pega da vestuárío do jogador mamaco. 
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aderentes, anatoniico e muito, rnas 
muito resistenie. 

Nao é dos mais caros — faixa das 
onze iibms — e é simplesmente ideal 
para os jogos que precisam de agáo rá- 
pida com uso constante de diagonaís 
como é o caso de Bad Dudes T Double 
Dragon I e II e outros do tipo 
1 * sai -da-fr en ce - q ue-1 á-vaí- tapa 3 1 

Um outro mais recente, criado pe- 
la mesma empresa do Cobra ~ Euro- 
raax — é o Race Maker: um x'erdadei- 
ro achado para os amantes de simula- 
dores de vóo e eorridas de automóvel. 
Aqui a diferenga nao é somente a nível 
de design mas rauibém de circuíto: na 
verdade o Race Maker está mais para 
PaddJe do que para joystick* 

Mas deixa para lá O que importa 
é a empunliadura firme e os dois bo- 
toes de disparo ao alcance de ambas as 
máos do jogador sáo muito eficienies. 
Já dve a opommidade de experimen- 



Racemaker: 

o jeitc intelígente cíe pllotar 
carros h avíoes e motos. 


tar um corn o jogo F-18 Tnterceptor do 
Amiga e simplesmente adorei. A sen- 
sagao dc' comandar uma aeronave i-eal 
fica muito mais intensa, sem coniar 
que o domínio do jogador aumenta 
pelo menos 50%. 

O terceiro... Bem o tercciro é mais 
que um joysíick. Na verdade é um no- 
vo conceito em matéria de entrada de 
dados para um microcomputador: a 
Fower Glove, o poder ao alcance da 
própria máa 

A Power Glove trouxe o videoga- 
me para a ierceini dímcnsáo, Basta 
simplesmente calgá-ia e qualquer mo- 
viraesitp da máo é litemlmente ínuisfe- 
rido paia o ambiente do jogo- Tiido is- 
so apoiado na tecnologia que lcvou o 
homem ao espago, 

A Maitel langou a Power Gio^ no 
mercado americano ao prego médio de 
80 dólares* uma pechincha comparado 
ao que ela pode executar. Quinze pro- 
gramas especiais incorporam os movi- 
menios usuais da Juvu em diferentes tr 
pos de jogos. Trcs rcceptores especiais^ 
eonectados ao Niníendo, recebem os 
sinais en\iados pda luva. A coisa é tao 
faníásíica que numa próxima oportu- 
nidade eu volto a falar com maís deta- 
Ihes — se é que o editor nao vai con- 
fessar que a minha matcria está ruhn ? 
vai desconversar dizcr que me liga de- 


pois e nunca mals publica outra coisa 
que eu mandar \ 

Mas voltando ás vacás magras da 
pastagem brasileira. o que eu posso di- 
zer é que, na verdade, um joystick é o 
que se pode chamar de pega descartá- 
vd principalmente se o seu pai ou \T>cé 
mesmo ganha muito diniieiro. Nos Es- 
tados Unidos cíes costurnam ser ou 
muito baratos ou muito resistentes, Por 
isso no Brasil alguns fabrícantes opta- 
ram por ser diferentes e fabricam um 
produto caro e fiágil — para náo se- 
rem acusados de ctjpiar. Mas há algu- 
mas excegoes e se o editor permitir. em 
um niimero fiituro a gente faz uma 
matéría dcduiando os joysticks mga- 
bundos e mostrando os bons. 

Até lá tente dirigir seu fórmula-1 
ri rando o carno só para um dos Jados: 
assim quando seu joystick quebrar vo- 
cé já estará craque cm de 5 \ iar só para 
a dircita ou só para a esqucrda. 
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0 PROJETO GUALBA-3 


G ualbarval andav'a eufóríco pda 
casa. Recém chegado dos Sta~ 
teSj Gualba nao conseguia com 
ter a sua ansiedade diante dos 
planos que iani se formando de forma 
cocsa em sua meme + 

Rapaz„, Mas que coisa incrível 
que era o mercado americano de vi- 
deogames. Dezenas de equipamentos, 
ccníenas de periféricos e milhares e 
mühares de cartuchos* íitas e disqueies 
contendo jogos de todos os tipos. A 
coisa era uma verdadeira febre. Criaii' 
gas e mais criangas consumindo pro- 
duíos na escala dns milhóes de dóftres. 

iNao era posshei passar ao largo 
disso, já que Gualbarval sempre havia 
sido um empreendedor. Dentro do seu 
cérebro os cífroes lilintavam e a roda 
da fortuna comegava a girar em sua 
marcha precisa. que inexomveimente 
conduziria ao sucesso. 

Dcssa v ez cle teria culdado. Nao 
seria como na fábrica dc meias dc se- 
da, um projeto que tinha rudo para 
dar ccrto mas que havia goiado devído 
a uma pequena falha: elc havia esque- 
cido de colocar na linha de momagem 
a costurcira quc deveria fechar um dos 
lados da meia. O resulrado foi cínco 
mil pequenos tubos de scda. que nao 
seniam nem como fita ptam prcnder o 
cabelo de dcsportistas e ginastas. Os 
tubos emm compridos demais para 
Isso. 

Mas dcs sa vcz seria difercnte. NSo 
haveria lugai |ma outro ftacásso tomo 
na indüstria de jK)rcas aitavadas* uma 
verdadeira ousadia empresarial, uma 
revolugáo no desenho industrial, que 
nao teve sucesso devido a inexisténcia 
de cftaves-de-boca oitavadas que pu- 
dessem apertar as porcas: os ídiotas só 
fabricavam chaves sextavadas* u m ver- 
dadeiro anacronisnm 

Nao. Agpia daria ceno. O projeto 
Gualba-3 já esiava a caminho e breve 



o mundo seria surpreendido com o 
Gualhagame, o videogame de 10? gc- 
ragaOj surgido anícs mcsmo dc exisrí- 
rem a 5? s 6? T 1% 8? e 9? geragoes. Dcs- 
sa vez o Gualbinha iria “molhar o 
biscQuo” 

A primeira coisa a fazer era arru- 
mar espago no barraco. Talvez colocan- 
do mais para o fundo as duzentas mil 
caLxas dc porcas oííavadas. A T\ 7 Ad- 
miral foi rimda de cima da geladeira, 
que mais uma vez foi deicada no cháo 
e transformada em piancheta, E foi lá 
que nasceu o projeto mais audacioso 
dos últiraos terapos, 

A ciranda da produgáo comegou 
novamente. Gualban-al encomendou 
para o scu Pedro, o carpinteiro do bar- 
raco 12, míl caixotes de madeira de 10 
cm de altura por 20 cm de largura e 
40 cm de prafundidade. 

Na oíicina do &bastiáo J Gualba 
comprou mil pedais de acelerador de 
fusca (era um estoquc encalhado e fi- 
cou por um preginhó jóia). Já com o 
scu Isaías, o dono do annarinho no pé 
do morro, Gualba abiscoítou de uma 
só vez dob mil bonequmhos de plástí- 
cOj desses que sáo dados como brinde 
cm festa de aniversário infantii. 

Em apcnas dois meses as primei- 


ras mii máquinas já esiaviun prontas e 
encaixotadíls. Gualba consegutu uma 
vaga num carguciro dc transporte de 
metanol e scguiu para os Scates: a 
guerra do mercado iria comegar. Dcssa 
vez náo seriam os americaiios oem os 
japonescs. O veneedor seria o Gualbi- 
nha, ponta direiía do Borel Futebol 
Clube e 1° passista do Grémio Recrea- 
tivo e Escola de Sainba “Nao Tó Nem 
AI Pra Guarda' T . 

E foi o maior sucesso A prindpio 
os americanos estranharam um pouco 
aquelas caixas esquisítas de madeira 
env'emizada, embaladas em tubos de 
seda que pareciam meias sem costura, 
com acabamento era parafusos croma- 
dos, prcsos por porcas oitavadas. Mas 
quando se pisava no pedal da acdera- 
dor os dois bonecos saiam da caixa, 
um com a camísa do Flamengo c o ou- 
tro com a camisa do Vasco. e saia o 
maior “quebra-pau” entre os dois. Q 
nome do jogo era REBÚ NA GBRAL 
e os gringos simplesmcme ddiravarn. 

Hoje Gualbarval é um homem ri- 
co A Gualb Incorporated é uma das 
empresas mais lucrativas do mercado 
americano e europeu, com maís de 
cinco millioes de consoles vendidos do 
Gualbagame (sem contar os quc náo 
tínham nota fiscal). 

Existe até mesmo uma grande em- 
presa brasüeira de equlpamentos e!e- 
tróoicoSj interessada em fabricar o 
Gualbagame no território nacional. 
Aqui o console se chamaria Nuntin- 
tcndo c o jogo, já traduzido. seria ven- 
dido com o nome de “The Soccer 
Quest n + Mas isso só acontecera se o 
Gualbarval concordar em montar a tal 
da joint-venture. 

Mas os brasileíros nao perdem por 
esperar: breve a Gualbrás sera uma 
realidade. para a glória dos milhares 
de amantes brasilciros do lazer 
eletrónico. 
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A certeza da düvida 


Antcs dc come^ar valc lembrar 

que: 

— tudü o que nao vale a pena ser 
riito T nao deve ser dito. 

— o que mnkas vezes nos parcce 
simples, ou complexo, pode realmente 
náo scr. 

— scmprc que pré-julgamos ou 
pré-conceítuamos algo ou alguém, es- 
tamos fcchando “nossas porias” para 
análises ou conceitO-S mais abrangemes 
e rnaís corrctos, 

Pretenrio dividír esta segáo com 
iodas as pessoas que corn um papo 
descontraído ou. até mesmo, com dú- 
vidas colocadas fora de hora nos levem 
a conclusdes capazes de tmnsformar 
nossa forma de encarar o dia-a-dia, 
Asstrrq nesse nosso primeiro encontro^ 
náo posso deixar de dizer: sempre que 
vocé sentir vontade de expor suas 
idéaas. por mais estranhas que pare- 
pm, niesmo que Ihe digam que isso é 

"PAPO DE DOIDÁO” nunca 

/ 

guarde-as só pam si. E a partir de 
papos na mesa de um bar oti no banco 
de alguma praga que as pessoas in- 
tuenij conduem e, por diversas vezes, 
questionam a ciéncia acdta entáo co- 
mo verdadeim e imutáveL 

Este náo é o camíniio mais fácíl 
[rara transformar idéias e pessoas mas, 
certamente, é o mais fascinantc pois é 
somente através do quesüonamento 
cüiistante do que nos dizem ou do quc 
nos ensinam que crescemos, ajudamos 
os outros e a nós mesmos náo aceitan- 
do tudo o que nos chega como “VER- 
DADE ABSOLUEV J . Por falar 

nisso* o que é í£ YERDADE 
ABSOLUTA”? 

Fol atra\ és da observa£ao e da prá- 


dca do quesdonamento que hoje sabe- 
raos que a lérra náo é o Centro do 
Universo, que raíz quadrada dc rnenos 
um existe. que os raios e os trovoes náo 
sáo sómente a ira dos deuses, que o 
tempo corre de maneira diferente para 
pessoas que viajam a \eIoddade próxi- 
ma a da luz, que os dettses talvez se- 
jam astronautas mesmo e que a epi- 
lepsia náo é possessáo demoníaca. 

Este espagp estara sempre aberio 
para que possajnos trocar Ídéias sobre 
qualquer assunto sem pré-julgamentos 
ou pré-conceitos. 

Ao Íniciar uma revista sobre jogos 
e computadores* nada mais oportuno 
do que questionar um grande dogma 
existente no mundo brasileiro de infor- 
mática: “COMPUTADOR É FÁRA 
TRABALHO SÉRIO, NÁO É BR.IN- 
QUEDO”. Esta frase, quando 
acreduamos nela (e eu já ouvi muita 
gente repetindo isso}* nos bloqueía um 
mundo inteiro de idéias, sonhos e 
ideais. 

Quem de nós nunca jogou, ou pe- 
lo nienos viu, um jogo do tipo labirin- 
to? Será que uma planilha de cáJcu- 
!os ou um banco de dados permite que 
desenvolvamos nosso raciocmio e visáo 
espacial tanto quanto como num jogo 
de labirimo? 

Sem que ao confeceionar o logoti- 
po de mna empresa o desenhista Jiáo 
se Inspirou em algmna tela de um jo- 
guinho que ele usou semana passada? 

Podemos perguntai j ainda: qtiando 
desenvolvemos e apuramos raais nossos 
reilexos; na digitagáo de tun iexto ou 
num joguinho de apáo? Alguém pode 
responder? 

Será que o adolescente que só usa 


o seu microcomputador pessoal para 
criar programas de matemática em ba- 
sic terá a mesma facílidade para apren- 
der a dírigir um automóvd do que 
aqude quc adora pilotar um carro de 
fónnula 1 em seu micro? 

Várias \ezes pude constatar que 
urn jogo do tipo i£ adventure” é muito 
mais eficaz do que uraa batelada de 
icstes psicotécnicos, quando se quer 
medir o raciocínio lógico de pessoas. 

Se um simulador de \óo fosse algo 
táo bobiniio ou ínfantil, como pensam 
muiltoSj ele náo seria usado por gran- 
des companhias aéreas para admirir, 
Lreinar e atualizar seus piloios. 

Quem é capaz de nos garantir que 
o senrimento e a von tade de preservar 
nosso patrimonío ecológico náo ptvderá 
ser despertado num jovem que T numa 
longínqua cidade do Biasif passa «ma 
tarde centando salvar os animais de 
uma fioresta no seu despretensioso 
vfdeogame? 

E aí? Aquela frase sobre o joguí- 
nho no compuíador náo lem que ser 
questionada? 

Nossos conceiíos e idéías náo de- 
vem ser imutaveis sob pena de náo 
evolumnos e cometeiTnos erros gra\ r es 

Nunca devenios esquecer que ain- 
da náo sabemos ao cerío o que esta- 
mos fazendo neste Planeta e para que 
viemos a ele. Questionar foi, é e scm- 
pre sera a maíor arraa da humanidade 
para evohrir e fírmar-se como ra^a me- 
reccdoTa do titulo que carrega: “unicos 
animais racíonaís da TerraA Scrá 
que ísso é uina ££ VERDADE ABSO- 
LUTA 1 ? 

No próximo nómero a genie se 
encontra. 
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Um dos mais fascinantcs aspectos do lazer em compota- 
dor é sem diívida uni bom jogo de estratégia, aquele que obri- 
ga o jogador a osar o cérebro além do joystick* Por motivos 
ób\'ios poucos sao os adeptos deste ripo de diversao: normál- 
mente ama-se ou odeia-se um jogo de estmtégia, Como J&C 
quer íicar dc bcm com todos, os jogadorcs de advemures, v\ar- 
games e racha-cucas em geral náo seráo esquecidos. Ao contrá- 
rio, esperamos que esta segao desperte nos mais preguigosos o 
imeresse pelo' lazer que envolve um certo trabalho. 

Cenamenre o pai de todos os jogos de estmtégia é o xa- 
drex, o mais conheddo e também dos inais dificeis de se jogar 
— bem. Só que jogar xadrez costuma envolvz r uma ceita au; 
ra^ devido ao tradícianalismo e á nobreza implídta do jogo. E 
necessario panicipar de um ceno rítual só para nos sentannos 
frente ao miero para iniciar uma partída + E tudo cerebral de- 
mais e, portanto, muiío sérío, 

O fupdamental em um jogo de xadrez, além de rotinas 
de programacao “intdigentes”, é a representacáo grafica do ta- 
buieiro e das pegas. E isso que vai evitar que t> jogador, habrí 
tuado com um tabuleiro reaí, cometa erros ocasionados pda 
falta de visualizagao. 

Um dos melhores exemplos de tabuleiro bem resolvido é 
o Colossus Chess — Amiga, Atarí e PC — produzido pela 
Artworx. Colossus sobressai iambém por possuir um algoríti- 
mo que “entcnde” perfeitamente bem as regras do xadrez, 
além de possuir um número superior de op^oes de jogo, E um 
xerdadeiro desalio paia o cérebro, 

Mas para prov’ar que usar o cérebro tajnbém pode ser 
divenido, \ou apresentar um jogo dc xadrex que está fazendo 
o maior sucesso entre os usuáríos de diversas linhas de compu- 
tadores — Commodore 64, 128, Amiga, PC, Mac e Atari ST 
—- joguem eles xadrex ou náo + 

Trata-se do BattJc Chess, uma divertida brincadeira pro- 
duzida pela Iníerplay, cora um tabuleiro de xádrex onde as 
pegas sáo figuras huinanas que rcpresentam cada uma das pe- 
gas normais do jogp — a única excegáo fica por conta da tor- 
re T que é represeníada por um monstro de tijolos. 

Os amantes do xadrex, purisías por excelénda, podem 
até torcer o nariz para a gozagáo, Mas para eles o autor do jo- 
go deixa a opgao de mudar para as pe^as convendonais, já 
que jogar a sérío com o tabuleiro humanizado sería díficil. 

Além de um be!o rísual s o Baíde Chess faz as pecas ca- 
minharem pelo tabuleiro após cada movimento —* tudo acon- 
tece com uma animagáo primorosa. Quando é efetuado um 
lance de capmra comega a parte mais engragada do jogo, pois 
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cada pega tem um jeito diferente de capturar a outra. Os 
pcoes, por exemplo, que no jogp sao representados por soida- 
dos, efetuam uma luta com suas langas que se encerra com 
um golpe no pe do soldado derroiado. 

O reí e a rainha íem um verdadeiro arsenal de golpes 
baixos, cada um mais engrag:ado que o outro, desde truques de 
magia até um disparo certeiro de revóKer faem na cara do 
oponente. 

Além dos belos gráficos e uma apresentagáo impecável o 
Batfle Chess ainda é capaz de jogar com váríos níveis de inteli- 
gencía, o que o toma além de tudo, um bom parcciro para 
treinar — de forma geral é apenas um xadrez regular. 



Acima uma teía do 
divertldíssimo 
BATTLE CHESS; ao 
Fado o COLOSSUS 
CHESS, um verda- 
delro tíesafio para o 
oérebro. 


























As máquinas cie Fiiperama 
invadimirt o Biasil nos anos 60, 

Vieram discretas e marginais perame 
uma sociedadc desconfiada e no mfcio 
de om govemo militar que comrolava 
livros T filmes, músicas e quaiquer 
forma de atividade que pudesse 
exercer iníluencia sobre as pessoas, O 
Flipeiama passou pelo crivo do 
goveoio mas nao foi aceito pda 
sociedade que mantinha seus filhos 
longe daqueles “antros dc perdigáo 31 , 

No início exístiam as máquinas 
tipo Pinball, aqudas corn bolinlias de 
a^o e ííjppens (rebatedores) e estas nao 
mudaram muito, mantendo o design 
inieial até hoje, Em seguida vieram as 
máquinas mecánicas onde as figuras 
reais surgiam dentro de uma imitagáo 
de tela de TV — espelhos e muita luz 
negra davam a dusao de uin vídeo. 
Depois veio a gerafáo eletrónica, onde 
computadores dedicados geravam as 
figuras em movimento. O íf Pong” foi a 
prímeira e T se vocé nao viu naquela 
época, náo vai querer ver agorn. 

Os fiiperamas movimentam 
mühaes de dólares nos Estados Unidos 
e Japao — normalmeníe o japones 
fabrica e o américano joga, Ouase 
todós os jogos de \ddeo games e 
computadores (os bons). saodangados 


primeiro em máquinas grandes para 
depois serem vendidos ao púbíico em 
geral — apesar de atualmente o 
langamento ser quase simultáneo. Até 
Hbllvwood fatura indiretamente com 


essa industria da díversáo e vários 
filmes já foram produzidos abordando 
o tema de máquinas de fliperarna, com 
destaque paiu TR.ON dos Estúdios 
Disney e o musical TOMMY, com 
estrelas do mundo do rock, onde Elton 
Jonh faz o pape£ de um ás das 
máquinas do üpo ílippcr -— o Pinbail 
Wizard. 

As máquinas mais recentes 
utilizam a tecnologia do laser ahada a 
efeitos mecánicos, permitindo a criagáo 
de ambientes de jogo, Existem 
inclusive locais ondc a máquina é o 
próprio prédio e o jogador líteralmente 
entra dentro do computador para 
disputar uma panida. Mas Isso ainda 
náo chegou aos nossos lliperamas... 

As casas de fiipetmna, que nunca 
chegaram a ter sua época de ouro. 
agora estáo se acabando pelo simples 
fato de que qualquer vídeogame de 
úhtma geragao tem a mesma ou maior 
capacidade gráfica — eles evoluiram 
mais que as máquinas. IsEo acontece 
apenas no Brasü pois nos EUA, por 
exemplo, as máquinas de fazer 
dinheiro (lá náo se usam fichas e sim 
moedas) estáo com a corda íoda e as 
melhores sao \ erdadeiros monstrengos 
eleírónicos onde o jogador acomoda-se 
dentro de um carro ou aviao, com 


CRIJVIE FIGHTER 
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díretto a efeitos especiais onde o corpo 
íodo paríicipa do jogo, De qualquer 
forma vai ser dificil estes pequeuos 
parafsos dos game-maníacos acabarem 
dc vcz. porquc cles proporcionajn um 
prazer que normaimente náo temos 
em casa, o da torcida {contra ou a 
favor) do“sapo SÍ que sempre fica atrás 
do ombro de um íogador de fliperama. 
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Bíg Eun — Senta aí do meu 
lado c vcm ser o mcu navegador no 
Rally Paris-Dakarj ncsse lancamcnío 
da Jalcco quc cstá deixando todo 
mundo dc água na boca. Exceleme 
simula^áo de pilotageni corn gráficos 
simplesmente maiavilhosos. Sera que 
as distribuidóias brasileirás náo 
percebem que é isso que a gente está 
cjucrendo? 


A primeira máquina dc flifjcrama, 
do tipo videogamc T a causar impacto 
no Brasil foi a de um jogo qoe iniciou 
toda uma gcragao de clones quc T por 
mais boniros que sejam T muitas vezes 
perdem para o original. Na vcrdade 
náo foi o pioncíro do géncro mas 
certamente foi o prkneiro a irazer a 
aliíssima resolu^áo e esbanjar nas cores 
e efeitos sonoros, Quer uma pista? E 
um jogo tipo shoofcm up. 

Se \océ náo respondeu 
COLUMBIA é porquc náo estava lá, 
As filas se forma\ F am atrás das 
máquinas, tanto de espcctadores 
quanto jogadores á\ádos para chegar a 
sua vez. Muitas casas colocavam mais 
de uma máquina de COLUMBIA 
para atendcr a demanda, 

Mas o jogo náo foi sucesso só nas 
casas de fliperama. Qualquer 
computador ou videogame que se 
preze — e seja a cores — tem a sua 
versáo de COLUMBIA. O jogo é 
imitado até hoje e os uhimos 
langamentos de jogos nos BUA e 
Japáo (prindpaímente no Japáo) tem 


E-Swat — O qué? Vocé pensou 
que eu ia esquecer da Sega? Nada 
disso í E'Swat é o novo sucesso das 
paradas americanas, E um jogo de 
agao intensa que scgue a linha 
Robocop {talvcz inuíto fldmcnte). Sáo 
trés nívcis ultra-difíceis de serem 
vencidos, envolvendo tapas. chutes e 
muito tiroido. Vai preparando sua 
nierralhadora aí porque um dla a 
máquina chega aquí em Botafogo. 


Crime Fighter — Em se 
tratando de a$áo e muita pancadaria a 
Konami sempre foi sinónimo de 
sucesso. Crime Fightcr c a novidadc 
que está chcgando, com aqucle cstilo 
Double dragon dc lufar pcla vida. 
Vamos íorcer para que a versáo 
brasileira nao demore muito. 

Grime City — E náo podia 
demorar muíto uma resposta da Taito 
para a ousadia da Konami. Crime 
Cíty tem o mesmo jeitinho de 
pancadarta generahzada, corn um 
visual de causar inveja. Dá só uma 
olhadinha na tela da máquina e me 
diz af se náo é para ficar babando. 


semprc uma nova vcrsao de shoorbm 
up onde só muda o visual das 
paisagens dc fundo c das na\ r es e 
inimigos, cada dia mais bonitos e em 
maior quantidade. Mas quem viu o 
primeiro sabe que ali tem uma 
pontinha de COLUMBIA 

Agora, se me dáo Iicen£a T vou ali 
na esquína brincar um pouco e ver se 
quebro meu próprio recorde de oníem. 
Enquanto isso vocés se dívirtam aí 
com as ultímas novidades do setor. 
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MATÉRIA 


A ARTE DE 
PROGRAMAR 


Quaf o motívo que teva um jovem a se 
interessar peía programagáo de micro- 
computadores? 0 que pode conduzir ai- 
guém a criar um software e fangádo no 
mercado? E o que sente do mercado es- 
sa pessoa que resolveu atravessara fron - 
teira da mera especuíagáo e hoje se en - 
contra envotvido com a arte de 
programar? 

JOGOS & Computador foi ouvir um 
desses jovens t ja conheddo em virtude do 
sucesso dos seus programas. Seunome 
é Alexandre Ebrenz da Cruz , o Alexandre 
Cruz do Cartoon, do Page Maken e de tan- 
tos outros programas da linha MSX r . 

Alexandre tem 18 anos, esiuda na 
Universidade Federaí do Rio de Janeiro — 
segundo ano de informática — e tem ho- 
je o seu interesse voltado para a compu - 
tágao gráñca r érea onde já desenvoiveu ai - 
guns produtos que se encontram próxi- 
mos da comercializagáo. 

J&C — O que \océ acha tío mercado de 
informática em geral? 

Alexandre — O mercado em geral está se 
abhndo muito : príncipalmente o mercado 
da microfnformática. Só que o mercado 
de micros de 8 bsts continua estacíonado, 
devido a falta de novos langamentos. 

Tendo isso em mente, o resuitado do 
mercado de software é bastante promis- 
sorjá que, falando em máquinas como o 
MSX ± houve tempo para a maturagáo do 
programador Nesse mercado existem ho- 
je grandes alternatívas, grandes oportu* 
nídades, muítas delas dadas pefas soft- 
houses que existem no mercado, 

J&C — E com relagéo ao mercado de in- 
formática de iazer? O que essa febre em 
torno do renascimento do videogame po - 
de significar? 

Alexandre — Hoje quanto se fala em la- 
2 er r se fala mais específicamente em vi- 
deogame. Esses novos videogames vie- 
ram fazer uma revolugáo. Porém o MSX ao 


mesmo tempo surge com o MSX 2, uma 
evolugáo do MSX comum, que tem jogos 
tao bons ou até melhores que a linha Nin- 
tendo de videogames. 

0 computador é uma máquina que 
sempre terá mais recursos que o videoga- 
me já que efe é aberto á programagáo. 
Quanto ao signifícado da febre do video- 
game é apenas que as empresas, mais 
uma vez ( percebenam que pocliam ter muí- 
to retorno com os consoles mais 
modernos. 

J&C — Sem querer fazer polémica t nós 
desconhecemos o langamento do MSX 2 
no Brasif. Existe um Kit , de iniciativa par - 
ticular. que transforma o modeío antigo de 
MSX em sua versáo 2. Quanto ao MSX 2 
mesmo t ninguém aqui viu um. 

Alexandre — Apenas com kit ou sem kit, 
o MSX 2 hoje está em fase de cresctmen- 
to, 0 meroado se amplía ns medida em 
que cada usuárío do modelo antÍgo 5 po- 
de com um mínimo de sacnfício atualízar 
a sua maquina. Basta fazer uma conta de 
somar para se perceber que daqui a ai- 
gum tempo o MSX 2 tomará o mercada 

É claro que se sente faíta do langa- 
mento de um outro modeío de MSX 2. Fe- 
iízmente algumas pessoas náo quíseram 
esperar e cnaram o kít de conversáo. 

É 3 essas pessoas que devemos o 
nosso MSX 2. É gragas a elas que o mer- 
cado está se reabrindo, praticamente 
renascendo. 

O MSX teve assím uma sobrevida de 
mercado e o programador, hoje já mais 
preparado, pode tentár programas mais 
ousados, mais profissionais, A quafidade 
do trabalho do programador aumenta 
oom a sobrevida da máquina. O usuário 
é quem ganha com isso, 

J&C — Como vocé vé a. possibitidade de 
criagao de jogos no Brasit? 

Alexandre — Lá fora os jogos sáo tratados 
como um trabalho sério, profissíonai. No 


exterior quem programa jogos é reafmen- 
te programador. La existe afigura do ana- 
lista e do tíesigner de jogos. 

No Brasil existe muito preconceito 
contra isso. Quando vocé conhece um 
programador de jogos vocé acaba náo o 
tratando como um programador EEe é tra- 
tado como um auto-dídata que um día re- 
ceberá a íuz dívina, e se tornará um pro- 
gramador de planiíhas e bancos de dados. 

Eu náo concortío com isso. Na minha 
infáncia eu joguel muítosjogos. Eu gosto 
reaímente de jogar. Sempre achei que o 
programador de jogos tem muito mais in- 
tuicáo, muito mais técnica que o progra- 
mador de aplícatívos. Um aplicativo resul- 
ta sempre em tarefas repetitivas de ma- 
nipulagáo de dados. Osjogosnáo, É lá que 
surgem as inovagdes e é !á que os maíO- 
res desafios sáo vencidos. 

Um programador de aplicativos pode 
apenas mudar o iay-out do seu banco tíe 
dados que terá nas máos um produfo no- 
vo. Um jogo tem sempre muita variagáo 
e é isso que acaba dificultando a criagáo 
de jogos no Brasib já que isso gasta tem- 
po ? técnica e multo dínheiro. 

Um programa aplicativo náo depen- 
de nem de gráficos nem de som. Mas pa- 
ra um jogo ísso é imprescindíveL Sendo 
assim é muíto mais fácii fazer um aplica- 
tivo, já que basta um programador e mais 
nada, Para um jogo é necessário um bom 
desenhista e um bom músico trabalhan- 
do juntos com o programadon 

Aiiás esse é exatamente o meu caso, 
Como eu náo tenho capacidade de lidar 
nem com gráfico nem com som T eu me ü- 
mito ao$ aplicativos, Mas é claro que te- 
nho um grande interesse na área de jogos. 
Só que ainda náo enoontrei uma equipe 
com a quai possa trabalhar. 

J &C — Mas vocé néo acha que boa parte 
do investimento do programador é com a 
sua própria ftgura? Estvdar e criar nao sao 
o própno investimento? 
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Alexandre — 0 importante é haver reco 
nhecimento, divuígagáo do írabaího do 
autor. Sem isso náo vale a pena ínvestir 
tempo e cérebro. Uma revista brasiieira de 
jogos já era uma necessidade há muito 
tempo. Mas foi com o MSX 2 e com os no* 
vo$ videogames que eía se tomou impres- 
cindíve!. Sem uma ou mais pubilcacbes 
desse tipo, fica difíclí reposícionar o mer- 
catío com reiagáo aos seus dogmas e 
preconceítos, 

Eu acredito que a revista de vocés es- 
tá chegando no momento certo. na épo- 
ca ideaí para criar uma nova consciéncía 
nos usuários e para ajutíar o mercado, be- 
neficiando autores e consumídores de 
jogos. 

É uma espécie de luz nofim do túnel. 
Aflnat de contas os jogos náo sáo só ame- 
rícanos, espanhóis ou japoneses: eles 
também podem ser brasíielros, 

J&C — Em primelro lugar diga " nossa " re- 
vists pois ela também é sua. Em segun- 
do iugar é cíaro que os jogos podem ser 
brasüeiros sim . Mas o que nós úe J&C 
queremos que o mercado entenda t é que 
podem haverjogos desenvofvidos r em to- 
dos os países, inciusive o BrasíL É poris- 
so que nos decidimos a informar aos íei- 
tores tudo o que acontece no mercado 
mundial, de forma a podermos ter as 
mesmas aspiragóes que os usuários 
estrangeiros t 

Só que no Brasil existe uma reserva 
de mercado para a informática que, mes- 
mo neces$áría t vam sendo apficada de 


uma forma um tanto prejudiciai para o 
nosso própno desenvoMmento t 0 que vo- 
cé iem a dizersobre essa afirmagao? 

Atexandre — A reserva de mercado é ne- 
cessária pois ela é quem dá a estabitida- 
de no emprego para o programador. Sem 
ela o programador náo saberia o que fa- 
zer. Eu acho que o softv/are deveria ser 
cem por cento nacionaí e só o que fosse 
muito jmportante deveria ser importado. 

J&C — Mas vocé náo acha que eia é tam- 
bém prejudiciai para o programador, já 
que o afasta da reaüdade mundiai e o con- 
fina aseu próprio mercado? Um pouco de 
competigao náo faria com que as empre- 
sas nadonais apoiassem o programador 
para que efe fizesse programas meíhores 
que os do concorrente? 

Alexandre — Realmente há um prejuízo, 
mas nao considero que ele seja grande. 
Um químico, para exercera sua profissáo 
precisa de um instrumentai incrivelmen- 
te complexo. Um programador precisa 
apenas de um livro: até mesmo a máqui- 
na náo é tao necessária. 

Hoje as universídades estáo equipa- 
das com máquinas moderrtas, acessíveis 
aos estudantes. 0 que aconíece é que o 
aluno esíuda a máquína mas nao pode se 
aprofundar muito pois a máquina do mer- 
cado, aquelaem que ele vai trabaíhar, nao 
é um lanqamento recente. Ao invés de 
usar um equipamento de tíez anos depois 
eie va! ter que usar um de dez anos antes. 


Quanto a competigáo... Bom, taivez 
vocé tenha razáo neste ponto. 

J&C — Qual o tipo de jogo que vocé go$- 
ta mais? 

Alexandre — Eu gosto mais de Jogos que 
exigem raciocínio, Gosto de jogos do tipo 
labirinto e adventures. Só que para mím 
o adventure depende muíto do enrédo, 
Gosto também dos jogos de simulagáo, 
Para faiar a verdade. quanto mais o jogo 
se aproxima do reaí, maior é a mlnha 
admiragáo. 

J&C — Para encerrar, nao pode faífar a 
pergunta ofássica feita em 9 entre 10 baf 
fes de debutantes (risos); que consefhos 
vocé daria para as pessoas que estejam 
pensando em $e profissionafizar como 
programador de jogos? 

Aiexaiidre — 0 conseího seria estudar a 
fundo a máquína. No caso do MSX o Livro 
Vermelho é funtíamental. É preciso saber 
tudo: saber da técníca, saber do som e sa- 
ber do graflco, 

Outra coisa fundamentaí é sabertu- 
do sobre as técnicas de ammagao, Isso é 
primordiai para um jogo de agáo, 

Mas náo se deve deixar de íado a hu- 
miídade de perguntar, de conseguir a aju- 
da de pessoas que possam fazer os grá- 
ficos, as íeías, as trílhas sonoras. É pos- 
síveí fazer tudo sozinho mas fatalmente 
o resuttado será inferior ao esperado. 


Entrevísta: Uiiz F. Moraes. 
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PAR AVION 


Carta ao Leitor 


Nossa secáo de cartas é par- ciar o processo (só no primeiro 
fe fundamenta! da revista. Será dia de uso ouvi a risadinha 112 
aqui que nós intercambiaremos vezes). Será que eu conectei di- 
idéias e expectativas, desejos e reito a tomada? Se eu mudar a 
necessidades, elogios e recía- fiagáo do meu apartamento eu 
macdes. Esta é a sua tribuna! resolvo o problema? 

Portanto use-a em seu benefício 3 — Embora o computador ve- 
e em beneffcio de todos aqueles nha com uma abertura para colo- 
que partiiham da mesma opi- car cartuchos, eu náo consigo 
niáo, de forma a contribuirativa- enfiar o meu cartucho da ATARI 
mente para o desenvoivimento e com o jogo do Space ínvaders 
a maturagáo da indústria nacio- (meu jogo predileto). Será que o 
nal de informática de iazer. meu cartucho está com defeito? 

Como neste primeiro número Se eu colocar uma bucha Fisher 
deJ&C náo possuímos nenhuma no conector ele passará a pren- 
carta para pubiicar—nem é pre- der dlreito? 
ciso dizer o motivo — o pessoal Mareeio Viajante - RH. 
üa redagáo se reuniu e deu asas 
á $ua imaginagáo doentia. Caro Marceio, 

Divirta-se com as tolices escri- Vocé tem nas máos uma má- 
tas por esta cambada de aspi- quina de última geragño, que cer- 
rantes a comediante. famenfe ainda irá divertí-lo muito. 

Na próxima edigao espera- Quanto ás suas dúvidas, basta 
mos publicar a sua carta. A úni- proceder da seguinte maneira: 
ca exigéncia é que eia seja SÉ- 1 — O seu teclado foi provavei- 
RIA: de engracadinhos já basta mente atacado por um fungo 
os que eu tenho que aturar por chamado “ideogramatis Japoné- 
aqui. sis". A meihor maneira de resolver 

P.S. Eiogios seráo sempre bem a questño é raspar cada tecia em 
recebióos. um esmeril para extrair o fungo e 

usar um ferro de soidar aquecido 
para riscar, na tecía, a ietra de sua 
preferéncia. Náo se preocupe 
com a ordem das tecias pois is- 
Comprei recentemente um so náo vem ao caso. Quanto ao 
MSX 2 importado e tenho algu- Letraset, evite utilizá-lo pois ao 
maspequenasdúvidascom rela- aderir na tecla ete poderá 
cáo á operagáo da máquina, que danificá-la de forma irreverssível. 
listo a seguir (as dúvldas, náo a 2—Arísadinha a que vocé se re- 
máquina); fere é a senha de entrada do sis- 

1 — 0 meu teclado é um pouco tema, na versño 8.11. Se vocé 

estranho pols nao possui nenhu- náo fornecera senha a máquina 
ma íetra. As teclas sáo cobertas certamente irá resetar. A pass- 
porrisquinhosedesenhosesqui- word da versño 8.11 é do tipo 
sitos, iguaisáquelesquesepode eletro-mecanico. Para ativá-la, 
ver em quadros ou pinturas japo- aguarde o finaida rísada e dé um 
nesas. O que eu devo fazer para sóco direto na CPU da máquina, 
acertar o teciado? Será que Letra- acompanhado da paiavra BAN- 
set resolve? ZAl, que deve ser dita em altos 

2 — Toda vez que eu ligo o com- bradosportrés vezes consecuti- 
putador e aperto ENTER (deve vas (golpe de caraté nao vale). 
ser ENTER, já que é a maior te- Quanto á fiagáo do seu aparta- 
cla), ougo uma risadinha tipica- menfo, deixe-a como está. Ape- 
mente oriental vínda do interior nas desconecte o fio que vem do 
da máquina e, segundos após, relógio de medigáo e ligue-o a 12 
eia reseta, obrigando-me a reini- baterías de caminháo conecta- 
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mats cna aopdidum^'r—- 
(mínha máe adorou). 

Gostaria de saber se esta con 
ceituada publicagáo, Jajjjft e 

uma revista estrange.rapodena 

me indícar para uma software 
house, de preferéncia amer ' car ¡ a ' 
Se náo der pode ser uma da eu- 
ropa mesmo, 

Eugenio Safo Jr. 

Caro Eugénio, „ - f 

Revista estrangeira? J&C e to 
taimente brasiieira, nova mas 
muito bem reiacionada, e que 
náo consegue acreditBr que o 
Á n unim naiS QU6 fSÜnca 


Tnosso contínuo conhece a 
outra pessoa que também com- 
prou um equipamento t 

seu e a resposta a sua pergunt 
¡á pstá a caminho. 

Oque podemos adiantar e que 
tnria a vez ous vocé ouvir um 
’puc- significa quea bolinha (ou 

^dradinho) bateu em elguma 

roisa e mudou de rumo: se eta 
_ -.nHn actnra estará voitando 


Estou desesperada, nao sei y 
mais a quem recorrer para me V 
ajudar e por isso escrevo P ara K 
cés Meu filho (tao lindo...) apos 

ganhar um vídeo game temje 

trancado no quarto e so sai p 
ir ao banheiro. Náo quer mais es- 
tudar e náo sai mais de casa.j 
o ievei ao médico (na m J rra f 
doutor. ao invés de cura-lo, 
pou também comprando um vj- 
deo game e agora naoatende 
mais ninguém: fechou o 

consuitório „„,Hnr u 

Náo sei se isso pode ajudar, U 

masomeufilhojogaapenasum U 

jogo. um tal de Space invaders e I 
diz que só ievanta úo chao quan- f 
óo vencer o jogo. Náo aguento 
mais. o menino (tao lind0 'J e t 
ficando com uma cor esrranba e 

seusoihosestáoficandoquadra- 

dos. Por favor me ajudem. 

Maria do Socorro. 

Dona Maria, parece que seufr 
Iho foi acometido por um v, ™ s 
i computador. muito raro emmro 
) perigoso já que o seu n/ve/ de 
- rontágio é mu/to elevado. 

: Há dois tipos de tratamento re- 

3 comendados para essa doen f_ 
um é o tratamento de choque. 
i- que consiste em tomar do garo- 
,r toaTVeo video game e amda 
o apiicar-lhe uma boa surra Q uee J e 
7 está precisando. 0 outro metodo. 

7 m££s dréstico. cocsisteem n- 

formar ao petiz que o jogo nao 
tem fim e, aospoucos, em doses 
homeopáticas, ir tirando o vic 

'°‘ d ° Comece sabotando o joystick 
ie forma que ele só faga movi- 
nentos para um tado. D f^ ea 
energia elétríca em momeníos 
estratégicos. esconda o cartucho 
dojogo na casa de parentes edi- 
ga ao garoto para ir busca-io. as- 
sjmele voltará aos poucos para 
as ruas e para uma vida norrnaj. 

Quanto ao médico que con- 
traiu o vírus. é meihor avisar as 
autoridades competentes (se e 

aue isso existe). 


CLASSIFICADOS 


Ariovaldo, „ . , 

É uma pena que voce *a/r j 
náo tenha conseguido chegar 
Zm na metade desse fascmam 
te jogo. Mas náo ha de ser nada. 
Aoui vai a dica para ajuda-io: 

1 - procure destruir todas as ce- 
boias com o seu raio devastador 
de mostarda iónica, ate chegar a 
caverna onde mora o miss/onar/o 
fmericano. Ao encontmr om* 
sionário. disparea sua P' sto!ade 
Ketchup molecular bem no c 
páo do canibai que se encontra 
atrás do missionario. Nao se 
“ 1 „„p am xtingiro missiona- 


Estou venoenau wuu ” — 

acen-'o defitas comjogosparao 

7X-81 sem slow. Sao vmte fitas 
com quase oito jogos e a, S umae 
conseguem até ser lidas pe 

computador. rar iHa 

Como se trata de uma rar da- 

de sem preco, vendo pela mel 

oferÍ Comobrindevocé leva o 

computador e um gravador KT 
em estados razoáveis. 

Saiim Abdulah Silveira. 

Meu bom amigo Salim, ^ 

Está publicado seu anuncio. 
Ouanto ao resto da sua carta, que 
omitimos em fungao deespaf 

,do o canibsl morre a ^'fÍ 
. divideemduas.Sevo- NA£NaoQuemmo f ^ 

-a direita encontrara a Tdepéroiadese- 

encantada e a gunda máo, nao queremos trocar 

ZTeñS e 4Ubre- ««-¡¡SKSSSSSS 
fflSEdKSwi conbécerosoaflteora/s veiha 
-mOPEGUEna bracl^ queesfa mo „ta uma 
SL* TS.lt P barlaca na Rua da A/Sndega. 


Envie sua correspondéncia 

para FREITAS NETO EDiTO- 
RA LTDA. CAIXA POSTAL 
62551, CEP 22257, RIO DE 
JANEIRO, RJ- 


Criei um programa, na J m | ec T 
■m BASiC, para o meu CP oOU 
ie é diferente de todos os de- 
ais Náo posso dar detalhes 
)is senáo todos iráo roubar mi- 
ia idéiEL Só posso adiantar que 
n in£o mais emocionante ja- 



O PRIMEIRO 
PASSO 



E xcelente.Voce chegou até aqui e náo ficou nem 
um pouco cansado. Talvez náo esteja cem por 
cento satisfeito, taivez ache que faltou este ou 
aqueíe assunto,., Para falar a verdade nós também 
sabemos que isso náo foi o fínal e falta muita coisa. 

Foi apenas um primeiro passo já que partühamos 
a crenga que o idea! olímpico pode muito bem ser apli- 
cado ns vlda: mais aíto mais longe, mais fortel E é para 
lá que nós vamos. 

JOGOS & computador pode náo ser um marco 
mas é> com certeza, aígo que faítava para ajudar a fir- 
mar o conceito de que o computador também é uma 
máquina de entretenímento. Fora do país todos já sa- 
bem disso. Mas aqui a coisa era muito diferente. 

Existe ainda um certo ranqo no ar r um cheiro de 
preconceito contra aqueles que admitem que gostam 
simpíesmente de um bom jogo. Mas sao exatamente 
pessoas como vocé que nos ajudarao a modificar isso. 
Hbq se trata de uma revoluqáo, mas sím do mundo em 
revoluqáo, revolvendo, vendo, evoluindo. 

E essa evoíuqáo é bem mais ampla do que o uni- 
verso contido na nossa — por favor dlga NOSSA — re- 
vísta. JOGOS & computador é como um sinaJ f um farol, 
que passa a íevar a sua luz devido á crenqa de que es- 
te é o momento propício. A crenga pode até estar erra- 
da, mas existem certos indícios que no$ apontam o 
contrário. 

É importante defender a nossa indústría, E impor- 
tante pesquísar e se capacitar tecnologicamente para 
encarar o mundo em pé de igualdatía É fundamental 
para o próprio desenvofvímento considerar a informátF 
ca como uma príoridade. 

Só que a reserva de mercado de informática, na 
prática, acabou trazendo benefícios duvidosos, A des- 
peito da própria necessidade, a sua apticaqáo resuítou 
em um número de acertos bem inferíor ao de erros, Á 
cuípa náo é do conceito, mas sim daquefes que o 
aplicam. 

Hoje os melhores progmmadores do nosso país 
sáo considerados verdadeiros arqueólogos. O resto do 
planeta vé, ceríamente com inveja, que nenhum outro 
povo, a náo ser o brasileiro T adquiriu tanto conhecimen- 
to sobre o processo de fossiiizagáo do microchip. 

Lá fora a competigáo entre as empresas e a exís- 
téncia de um mercado mals livre, acabaram privando 
grande parte da humanídade da presenga das máqui- 
nas pré-cambrianas que possuímos com tanto ca/inho 
Eles náo sabem o que estáo perdendo< + . 


Mas esíamos vivendo um momento político 
ameagadoc 0 novo governo nos acena com a ternvei 
possibilidade de nos forgar a abrir máo dos nossos táo 
amados microssauros. Será que devemos resistir? 

Deixemos a íronia de lado. Náo conhego um só 
profissional da área de software, quer seja de lazer ou 
náo ; que náo se sinta desmotivado por náo ter acesso 
ao mercado externo. Afiás, náo conhego um só profis- 
síonal sérío, que náo possua em sua casa, escondido T 
dísfargado, um desses avangos tecnoíógíccs que res- 
pondem por nomes táo estranhos como AMIGA, MA- 
CINTOSH, ATARí ST. etc. ísso sem contar cs verdadeiros 
amantes do videogame, que já possulam em casa um 
Nintendo, um PC Engine ou um Sega Genesis, antes 
que a mdústiia nacional voltasse os seus oíhos para 
estas máqusnas. 

Devemos nos proteger sím. Devemos estar aten- 
tos ao fato de que a posse do conhecimento é uma ne- 
cessidade para o cresclmento de um povo. Devemos 
evitar que a ingenuidade e a íógica despretenciosa nos 
levem a endeusar ou a enaltecer aqueíe que pouco se 
importa com a nossa reaíidada 

Mas náo podemos esquecer que a humanídade é 
uni pouquinho maior do que o Brasil. Lá fora tem gente 
que lutou, aprendeu, criou e desenvolveu tecnología. E 
exístem outros meios de partifharmos isso sem permi- 
tír uma Envasao estrangeira na terra que f mésmo com 
tantos problemas, é nossa e merece todo o nosso 
amor. 

Para que deixar o quintal do vizthho parecertáo 
verde, se a nossa indüstria pode se aliar a parceiros ex- 
ternos e passar a produzir, em nosso próprío tenitório, 
máquinas táo modernas quanto as que exístem em ou- 
tros paises? 

Pense nisso. Ao invés de juntar dólares e ficar se 
torcendo de desespero até chegar o momento da sua 
viagem 3 Miamí, trabaíhe pela possibilidade de comprar 
eom a sua própria moeda a melhor máquEna do mundo 
íogo slí no revendedor da esquína, 

Uma máquina feíta por uma empresa brasifeíra 
que se aliou a uma empresa estrangeira através de 
uma joínt-venture. Porque caminhar no inverso da histó- 
ria? Acredite, como nós. nessa possibilidade, 

Isso já seria um pnmeiro passo. 







ACERTE NO 
AK.VO! 


Vocé sabe muito bem que paro vencer um 
jogo é preciso acertar bem no alvo. É por esse 
motivo que vocé nao pode peider o próximo 
número de JOGOS & Computador. Veja só o 
que reservamos para vocé: 

BASEBALL — Um esporte interessante mas muito 
pouco conhecido. Por nao sabermos as iegras 
do jogo, acabamos deixando de lado as 
versóes para computador e videogame desse 
interessante esporte. Agora é hora de aprender! 

VTDEOGAME — Uma nova segdo criada para 
os possuidores de videogamés de qualquer 
geragao. Aqui vocé encontraró as resenhas 
dos jogos mais divertidos. 

LICENCE TO KILL — Ancriise completa de um 
dos mais diüceis e movimentados jogos dos 
últimos tempos, com versóes para as mais 
diversas linhas de micros e videogames. 


Tudo isso e mais as cmdlises, mapos, 
diccts, segóes e colunas que vocé náo 
pode deixar de ler. 




Fim de semana com todas as 
mordomias: sauna, jogos, cachoe 
caiaque barcp; piscina hatural e: 
para traiier e muito verde. 


t pode trazer o seu videogame í>o que 
nós garañtimds que vocé nao.terá tempo.de 
usar. 


SAO PAULO - TELEFONE (OII) 490-4655 




v-'v-^L 

sf 

'M1 

aM 





































































